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Sektoren jeder Größe mit anschl. Speichern 

- Kombinieren von ASCII-, HEX-, Dezimal-, Oktal- 
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- Darstellung als BASIC-Listing 
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BASIC-Listschutz entfernen 
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- Grafische Auswertung der Diskettenstruktur 

- Ausgabe von Formatierung und Sektorkenndoten 

- Grafische Auswertung des Directories 

- Darstellung der Blocks und Sektoren einzelner 
Files mit allen Block- und Sektordaten. 

- Daten einzelner Sektoren per Cursorsteuerung 
abrufbar 

- Anzeige von ,Sektorfehlem" 
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Die Schneider-Utilities 


DISCOVERY PLUS Tope to Di« Transfer 

5 Programme zum Kopieren geschützter Kassetten¬ 
software auf Diskette. Für Speedlock-, Headerlose 
und andere Kopierschutzarten. 

Für alle CPC’s 3''-Diskette DM 59.90 

CHERRY PAINT 

Sehr komfortables Mal- und Zeichenprogramm. Iko¬ 
nen- und Menüsteuerung (Pulldown-Menüs). Bedie¬ 
nung mit Joystick, Tastatur oder Maus. Ausdruck in 6 
verschiedenen Größen und Qualitäten, von 6x7 cm 
bis DIN A4. Erstellung eigener Druckertreiber 
Deutsches Handbuch auf Diskette. 

Für alle CPC's 3"-Diskette nur DM 49.90 

HANDY MAN/MASTERDISC 

Für alle CPC's 3"-Disk. je DM 59.90, zusammen DM 99.- 

PRINT MASTER 

20 versch. Schriften, in jedem ASCII-File einzuset¬ 
zen. Ausdruck in versch. Breiten und Höhen. Eigene 
Schriften entwerfen. Screendumps, RSX,... 

Für alle CPC’s 3"-Diskette DM 59.90 


ARNOR 


Software 


PROWORTjoyce, CPC 6128 (CP/M+) Disk.DM 219 

PROTEXT CPC 464 • 664 ■ 6128 Diskette DM 94 

EPROM DM 124 

PROMERGE CPC 464 • 664 ■ 6128 Diskette DM 84. 

EPROM DM 114 

UTOPIA CPC 464 • 664 ■ 6128 EPROM DM 94. 

MAXAM CPC 464 • 664 ■ 6128 Diskette DM 94, 

EPROM DM 124. 

Deutsches Handbuch für MAXAM/PROTEXT (CPC) je DM 19, 


EPROM-Karte 224 KB fürcpc 

Für EPROMS der Typen 2764, -128, -256 
Sieben Steckplätze, ROM-Nummer 0-15 fre 
bar. Durchgeführter Erweiterungsport. Bei 27256 
EPROMs 2 ROM-Nummern pro Sockel. 

CPC 464 • 664 DM 145.- CPC 6128 DM 169.- 
Infos für EPROM-Programmer und Softwore 
zur Installation eigener Programme 


Aktion Wintervorrot! 3 "-Disketten 

MAXELL CF2 10 stück nur DM 59.- 

Unbedingt unseren Katalog mit weiteren aktuel¬ 
len Angeboten und Spielen zu Superpreisen, 
auch für JOYCE und PC, anfordern (DM 2.-)! 

PR8-SOFT Klaus-M. Pracht 

Postfach 500 

D-8702 Margetshöchheim 

24 Std.-Telefon: 

0 09 31/46 4414 


BASIC und Binär! auf EPROM 
in unserem Katalog I 
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»Good bye 

Schneider...« 


Lieber Leser, 

gerüchteweise war es allenthalben zu hören, jetzt können wir es mit 
Gewißheit sagen: Die Fa. Schneider wird die Produktpalette CPC, Joyce 
und PC 1512/1640 künftig nicht mehr im Angebot haben , die Türkheimer 
ziehen sich aus diesem Bereich zurück.’ (Der Service für die bislang ver¬ 
kauften Rechner wird jedoch aufrechterhalten). 

Daher wird der englische Hersteller AMSTRAD - die Schneider 
Computerdivision war ja nur Distributor - mit voller Power die erfolg¬ 
reichen Computer direkt mit einer in Neu Isenburg geschaffenen Nieder¬ 
lassung weiter vermarkten und pflegen. 

Amstrad statt Schneider - der direkte Draht zum Hersteller verspricht 
nicht nur zuletzt für den Anwender, aiso für Sie liebe Leser und 
Leserinnen, eine noch größere Gewährleistung Ihrer Ansprüche in bezug 
auf Service, Wartung und Informationsfluß. 

Ihre PC International, die bisher System- und nicht herstellerorientiert 
berichtet hat, wird diese Linie auch in Zukunft vertreten und nun über 
Amstrad-Computer in gewohnter Weise informieren. Es wird sich also 
nichts ändern, wir bleiben auch künftig unserem Konzept treu und sind 
somit weiterhin der ideale Ansprechpartner für Sie. 

In einem intensiven Gespräch mit den Amstrad-Verantwortlichen konn¬ 
ten wir uns von den Intentionen der energiegeladenen Engländer ein 
Bild machen und sind überzeugt, daß die CPCs, Joyce und PCs noch in 
diesem Jahr einiges an Popularität und Verbreitung erfahren werden. 

Die Firma AMSTRAD wird sich Ihnen erstmals auf der CEBIT'88 in 
Hannover, die vom 16. - 23. März 1988 stattfindet, selbst präsentieren. 

An diesem Stand treffen Sie auch eine alte Bekannte, nämlich Ihre PC 
International. Dort können Sie sich vor Ort über die aktuellen Ereignisse 
informieren, die Redaktion hofft auf Ihren zahlreichen Besuch. 

Sie finden uns in Halle 6, Stand D56 - D60. 

Bei dieser Gelegenheit wünschen wir der Fa. Schneider, die mit ihrer 
künftigen Produktpalette andere Bereiche bedienen wird, alles erdenk¬ 
lich Gute. 

Wir als PC International bleiben auch weiterhin das, was Sie von 
uns erwarten - das Forum für alle Anwender von CPC, Joyce und 
PC 1512/1 640-Com p u fern. 

Ihr 


9ljt$au jftfcüs 

Stefan Ritter, 

Chefredakteur 
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I—Briefe 


Eine Bitte an unsere Leser 


Die Rubrik »Leserbriefe« ist eine 
Einrichtung für alle Leser, die in 
irgendeiner Form Fragen, Pro 
bleme oder Anregungen zu Pro¬ 
dukten, Programmierproblemen 
oder zu unserer Zeitschrift haben. 
Selbstverständlich sind wir be 
müht, alle Leserfragen zu beant¬ 
worten. Doch haben Sie bitte 
Verständnis, daß wir nicht alle 
eingehenden Briefe persönlich 
beantworten können. Oft errei¬ 
chen uns mehrere Briefe zum 
gleichen Thema, einer davon 
wird dann stellvertretend für alle 
in unserer Zeitschrift beantwor¬ 
tet. Da auch wir nicht alle Fragen 
auf Anhieb beantworten können, 
müssen wir recherchieren. Und 


das dauert bekanntlich seine Zeit, 
Wir möchten hiermit alle PC-Le- 
ser noch einmal auf unseren Le¬ 
serservice hinweisen und bitten 
bei der Vielzahl der eingehenden 
Briefe um etwas Geduld. Für eili¬ 
ge Anfragen steht unsere Redak¬ 
tion jeden Mittwoch von 17 bis 20 
Uhr am »Heißen Draht« zur Ver¬ 
fügung. Vielen Dank für Ihr Ver¬ 
ständnis. 

Ihre PC-Redaktion 


PS: Die Redaktion behält sich 
vor, Leserzuschriften in ge¬ 
kürzter Form wiederzugeben. 


Programm Fix 

Ich entdeckte mit großer 
Freude im Heft 12/87 Ihre 
“Fix“ Jur die Ram Disc 
(s. Heft 5/87). Ganze II 
KByte mehr machen doch 
was aus. Aber ich war sehr 
enttäuscht zu erfahren, daß 
die “Fix“ weitere Schwierig¬ 
keiten mit sich gebracht hat. 
Nachdem ich das BAS IC- 
Programm wie beschrieben 
abgeändert habe und laufen 
ließ, erschien die Meldung: 
“Fehler in Zeile 580“. Das 
dabei erzeugte “Ramdisc. 
com “ war defekt und verhin¬ 
derte sogar den Aufruf von 
CP/M. Nach großer Mühe 
und mehr als ein wenig De¬ 
tektivarbeit habe ich eine Lö¬ 
sung gefunden, die bei einem 
Zeitaufwand von etwa 10 Mi¬ 
nuten noch vertretbar ist. 

1. DDT.COM, STAT.COM 
und RAMDISC. COM auf 


dieselbe CP/M-Diskette ko¬ 
pieren. 

2. Nach dem CP/M-Prompt 
A> , DDT RAMDISC ein- 
geben. 

3. Nach dem Erscheinen des 
Bindestriches s02E3 ein¬ 
geben 

4. Die Zahl 36 erscheint auf 
dem Bildschirm. Einfach 
einmal die Leertaste drücken 
und 41 tippen. 

5. Beim Erscheinen der 
nächsten Zahl CTRL & C 
drücken. 

6. Nun “save 4 ramd64k. 
com“ eingeben. 

7. Neue Version aufrufen, 
indem Sie RAMD64K < re- 
turn> tippen. 

8. Der gleiche Text wie bei 
RAMDISC.COM wird er¬ 
scheinen. 

9. Geben Sie J als Antwort 
auf die Frage “beim Booten 
formatieren ?“, N auf “Noch 


eine Diskette formatieren ?“, 
und J zur Frage, ob man 
CP/M “restarten“ will. Es 
erscheint die CP/M 2.2 Zeile 
und A >. 

10. Nun statt b: <return> 
tippen. 

11. Bei der Meldung, daß 64 
KByte auf B: zur Verfügung 
stehen, wissen Sie, es hat ge¬ 
klappt. Man kann jetzt das 
alte RAMDTSC.COM lö¬ 
schen und das neue 
RAM64K.COM eventuell in 
RAMDISC.COM umbe¬ 
nennen. 

Nun noch einen kleinen Tip 
zum Arbeiten mit der RAM¬ 
DISC. Sind alle Disketten 
mit RAMDISC formatiert 
sind, wird FILECOP Y. 
COM überflüssig: PIP.COM 
auf “Diskette B“ macht das 
Filekopieren zu einem Kin¬ 
derspiel, und des weiteren ist 
es sehr praktisch, wenn man 
mehrere Files zu kopieren 
hat. 

(Donald W. Haugen) 

Strickmaschinen 
Steuerung mit dem CPC 

Ich möchte meine Brother- 
lectronic Strickmaschine mit 
dem CPC (oder auch einem 
anderen Computer) ansteu- 
em. Wer hat damit Erfah¬ 
rung ? 

Hilfen bitte an: 

Bärbel Bruns 
Adam-Berg-Str. 188 
8000 München 83 
Tel 089/680 23 70 


Tips zu Erweiterungen 

Ich verwende einen Schnei¬ 
der CPC 664 sowie eine 


Fl-X, eine DK’Tronics Spei¬ 
chererweiterung 256 KB und 
eine Amstrad RS232 Schnitt¬ 
stelle. 

1. Unter Amsdos kann man 
die beiden Erweiterungen 
problemlos zusammen ver¬ 
wenden. 

2. Unter CP/M 2.2 wird die 
Erweiterung nicht benutzt. 
Hier ist ebenfalls kein Pro¬ 
blem zu erwarten. 

3. Unter CP/M Plus. Hier 
kann die Fl-X nicht verwen¬ 
det werden. Der Controller 
muß ab ge steckt werden. Will 
man hier eine höhere Kapa¬ 
zität der Floppy erreichen, 
muß man ein entsprechendes 
Programm verwenden. Am 
besten Diskpara von Frank 
Straujl Electronic in der 
DK ’Tronics Version. 
Achtung: Para 3.0 von Vor¬ 
tex kann nicht verwendet 
werden. Es erfordert den 
Fl-X Controller. 

Durch dieses Programm 
kann man auch andere 
Fremdformate lesen (Aus¬ 
nahme: C64 und Apple). 

Es kostet 90, — DM mit der 
Erweiterung, mit der man 
MS-DOS-Disketten lesen 
kann. 

Nun noch eine Frage: 

Wo gibt es PD-Software für 
DFU unter CP/M? 

(Stefan Brönner) 

Vielen Dank für Ihre hilfrei¬ 
chen Tips zur Zusammenar¬ 
beit verschiedener Periphe¬ 
rie der CPCs untereinander. 
Das bekannteste und wohl 
auch verbreitetste DFÜ-Pro- 
gramm in der Public-Do- 
main-Welt ist wohl KER- 
MIT (wie der Frosch aus der 
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AMSTRAD COMPUTER SHOW 

LOCQSCRIPT a.ia 
LOCOSPELL a.ia 

LOCOMAIL 2.12 KNIFE 
SUPERTVFE NEWSDESK 
WEB CQLOUR-RIBBONS 
MARGIN-MARKER SCANNER 
PUBLIC DOMAIN 
AMSTRAD 9S12 


CW040-6 411773-®) 


UERDER 


Bromfelder Ch. 215 / 2000 Hamburg 71 


Selbstbau-Plotter 

PL22/B 

Geschwindigkeit max. 60 mm/s - Auflösung 0,06mm 
Genauigkeit besser 0,09 mm - Format DIN A3 
Mechanik: Ganzmetall, Linearkugellager, Schrittmotore, 
Zahnriemen, höchste Präzision, robuste Ausführung 
Prozessor: hochintelligenter Z80-Rechner, Centronics Schnittstelle 
Software: im 16 K-EPROM, 44! Neue Plottbefehle, z.B.: 3D-Grafik, 
3 Schriftsätze, 2-typen, Interpolation Zoomen, relatives/absolutes 
Positionieren usw. 

Weiteres: Gehäuse, Zeichenwerkzeuge, Netzteil usw. 

Preis: Immer noch nur 619,95 DM (Mechanikbausatz) 
Neugierig geworden? - Info gegen DM 1,60 in Briefmarken bei 
(siehe Bericht in CPC 8/86 

Walter Kopisch 

Plotter und Grafiksysteme - Hard- und Software - 
Buchbergstraße 37 - D-7712 Blumberg 1 
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BRANDHEISSE KNÜLLERPREISE 


Muppet Show), welches für 
CP/M und MSDOS mit Do¬ 
kumentation bei vielen PD- 
Anlaufstellen erhältlich ist. 

(Red.) 

DEFPRINT 

Nachdem mehrere Briefe an 
mich weitergeleitet wurden, 
die mein Programm DEF¬ 
PRINT betrafen, kann ich sa¬ 
gen, daß es zum größten Teil 
um folgendes Problem ging: 
DEFPRINT läuft in der ab¬ 
gedruckten Form nur auf 
dem CPC 464 und, soweit 
mir bekannt ist, nur mit den 
Druckern, für die das Pro¬ 
gramm geschrieben wurde; 
dieses sind die Modelle der 
EPSON FX-Serie und STAR 
SG-10/15. Man kann das 
Programm aber an andere 
Konfigurationen anpassen. 
Inzwischen ist mir aufgrund 
mehrerer Hinweise aufge¬ 
gangen, daß der benutzte 
“8-Bit Patch “ auf dem 
Schneider 664/6128 nicht 
funktioniert, weil das Assem¬ 
blerprogramm in einen Spei¬ 
cherbereich gepoket wird, 
der beim CPC 464frei, beim 
664/6128 aber belegt ist, so 
daß wichtige Routinen zur 
Stringverwaltung überschrie¬ 
ben werden. 

Folgende Änderungen im 
Programm schaffen Abhilfe: 

410 FOR i=8rAF72 TO &AF8A:READ 
j :P0KE i, j :NEXT 

420 POKE &BD2B,195:POKE 

&BD2C, 114: POKE &BD2D, 175 
430DATA 254,128,56,18,197, 
213,1,0,246,17,0,32,237,81, 

205,136,175,237,89,209,193, 
201,207,242,135 

450 IF PEEK(6) < >128 THEN POKE 
&AF8A,136 ELSE 480 
460 IF PEEK(6)=123 THEN POKE 
&AF89,11 ELSE POKE &AF89,27 

Jetzt liegt der Code im ge¬ 
meinsamen BASIC-Stack al¬ 
ler Schneider-Modelle. 
DEFPRINT ist in dieser Ver¬ 
sion auf CPC 464 und CPC 
6128 getestet. Theoretisch 
müßte es auch auf dem CPC 
664 arbeiten. 

Korrigieren Sie gleich noch 
z.wei weitere Programm¬ 
zeilen: 

1100 ERASE z,d:TAG0FF:PRINT 
CHR$(23)CHR$(0)j:DIM 
z(l2,8),d(ll):G0SUB 1160 
1820 OPENOUT" “+date i$ 

Eine andere Frage ist, ob der 
Drucker mitmacht. Mit der 
berühmten “Epson-Kompati- 
bilität“ ist es gewöhnlich 


nicht weit her: Überprüfen 
Sie anhand der REMarks im 
Programm DEFINST (wel¬ 
ches Sie natürlich auch wie 
o.a. ändern müssen), ob die 
dort angegebenen Steuerzei¬ 
chen mit denen in Ihrem 
Handbuch übereinstimmen. 
Entscheidend ist aber, daß 
der Drucker einen ausrei¬ 
chend großen Puffer und 
eine Download-Funktion für 
anwenderdefinierte Zeichen¬ 
sätze besitzt. DEFPRINT 
funktioniert nur, wenn der 
Zeichensatz in den Drucker- 
RAM kopiert und dort bear¬ 
beitet werden kann. Wenn 
der Druckpuffer zu klein ist, 
kann es sein, daß Sie nur be¬ 
stimmte Zeichen umdefinie¬ 
ren können, etwa die ASCII- 
Codes bis 62 oder einen an¬ 
deren Bereich. 

Für DMP-2000fand Karsten 
Meier vom Computerclub 
Rinteln die folgende Anpas¬ 
sung: 

320 user$=CHR$(27) + 

CHR$(36+dr)+CHR$(1)+CHR$(0) 

345 steueraus$(l)=CHR$(27) + 
"I"+CHR$(1):steueraus$(0)=" 

346 steuerein$(l)=CHR$(27) + 
u I u +CHR$(0):steuerein$(0)= u 

II 

1620 PRINT# 8,steueraus$(dr) 
STRING$(5, a0); :NEXT:PRINT#8, 
steuerein$(dr)"Test 

Diese Zeilen müssen in DEF¬ 
PRINT wie angegeben geän¬ 
dert bzw. hinzugefügt wer¬ 
den. Die DIP-Schalter DS-2 
bis DS-4 müssen auf “ON“ 
stehen. Der kleine Druckpuf¬ 
fer des DMP-2000 erlaubt 
aber nur die Definition der 
Zeichen bis ACH 31. 

(Dieter Taube) 


SCREENL0CKER 
und LOCKER 

Seit einigen Wochen bin ich 
Besitzer eines CPC 6128 und 
lese Eure Zeitschrift, mit der 
ich sehr zufrieden bin. Als 
ich in der Ausgabe 12/87 die 
Listings “SCREENLOCKER“ 
und “LOCKER" sah, war ich 
begeistert, da sie genau das 
sind, wonach ich suchte. Lei¬ 
dermußte ich feststellen, daß 
die Programme nur für den 
CPC 464 geschrieben sind. 
Wer kann mir helfen ? 

Leider gibt es immer wieder 
Schwierigkeiten beim Um¬ 
setzen der Programme vom 


einen Schneider auf den an¬ 
deren, was ja, wie bekannt, 
an den verschiedenen Be¬ 
triebssystemen liegt. Wer al¬ 
lerdings eine Möglichkeit 
gefunden hat, diese Pro¬ 
gramme auf den CPC 664/ 
6128 lauffahig zu machen, 
sollte sie uns mitteilen, damit 
auch die Besitzer dieser 
Rechner mit den Program¬ 
men arbeiten können. 

(Red.) 

Adreßverwaltung aus 

JOYCE-Sonderheft 

2/87/88 

Im o.g. Sonderheft hat der 
Programmautor der “Adreß¬ 
verwaltung “ einen meiner 
Meinung nach wesentlichen 
Programmpunkt nicht be¬ 
rücksichtigt. 

Bei dem Programm erfolgt 
im ’PLZ-Bereich die Lö¬ 
schung nicht. 

Nach Betätigen der Taste “V 
— Verändern“ und nachfol¬ 
gendem “keinen neuen Satz 
aufnehmen“ wird zwar der 
letzte Eintrag gelöscht, nicht 
aber im PLZ-Bereich. Hier 
ist er nach wie vor vor¬ 
handen. 

Hier mein Vorschlag zur Än¬ 
derung: 

1. In Zeile 4130 wird die 
“identc$ — rec. plz$ “ Varia¬ 
ble angehängt. 

2. Weiterhin sind die Zeilen 
4140,4160,4180,4200,4240 
mit dieser Variablen zu er¬ 
gänzen. 

3. Für meinen Zweck habe 
ich als Zeile 4205 noch einen 
fünften Satz in Form wie Zei¬ 
le 4200 mit der Ergänzung 
angehängt, am Ende mit 
“goto 4205 “. 

Vielen Dank für die Hinwei¬ 
se, die eine sinnvolle Ver¬ 
besserung der Adreßverwal¬ 
tung darstellen. 

(Red.) 

Programme “Uhr“ und 
“Schriftdemo“ für PC aus 
Heft 9+10/87 

1. Programm “Uhr“ 

Dieses Programm startet, 
bricht aber dann wegen eines 
Syntaxfehlers ab. 

2. Programm “Schriftdemo“ 
Auch bei diesem Programm 
unterbricht der Computer 


Schneider 

CPC 6128 mit Qrünmonilor 
CPC 6128 mit Farbmonitor 
3" Dis keilen (Maxell CF2) 10 Sl 
40 Sl 

Drucker DMP 3160 
Drucker DMP 4000 
PC 1640 mil SW-mon + 2 Laufwerke 

milSW-mon /1 LW / HD 20 MB 
PC 1640 mit Farbmon + 2 Laufwerke 

mitFarbmon /1 LW / HD 20 MB 
PC 1640 mil EGA-mon + 2 Laufwerke 

mil EGA-mon /1 LW / HD 20 MB 
PC 2640 mit Monochromrnonilor 
mil EGA-Monilor 

20 MB-Feslpla1le{Ssagale) + Controller 
20 MB-Filecard Laplne (einbau- und 
anschloßfenig für PC 1512 und 1640) 

30 MB-Filecard Fuji 
NEC-Drucfcer (dt. Version) 

NEC P 6 1149.-; P6Color 

NEC P 7 1499.-; P7Color 

NEU: NEC-Drucker P 2200 
Alarl 

520 STM mit Maus 
1040 STF mil Monochrommonitor 124 
1040 STF mil Farbmonitor SC 1224 

Epaondruckar (dl. Veraion) 

An&chlußferlifl on AMIGA. Schneider PC oder 
CPC. Atan ST oder i0M Kompatible 
LX 800 
FX 800 
FX 1000 
LQ 500 
LO 2500 + 

LQ 850 
LQ 1050 
EX 600 
SQ 2500 

Coloreinbausatz lür EX 800/1000 
Einzelblatleinzug 6X/FX/LQ 000/850 
Epson PCe Main Unil 1 1 Laufwerk 

PC-AX Main Unit/I Laufwerk 

Stardrucker (dl. Vsnlon) 

LC-10 mit Commodore od.Centronicsinl 
ND-IO mil CenlronicsschniUslellö 
Commodore 
Commodore PC 1 

Drucker 2030 (24 Nadeldrucker.baugleich 
Star NB-24-10) + EZB 
Commodore AMIGA 5Ö0 
AMIGA 500 + Farbmonitor 1084 
Commodore AMIGA 2000 
AMIGA 2000 + Farbmonitor 1084 

Superknüller: 

Siemens BTX Koneo*« » Farbmonitor 

Veisandkosienpauschale (Warenwert bis DM 
1000,-/darüber): \forauskasse 
(DM 0.-/2O,-), Nachnahme (DM 11,20/23,20), Ausland 
(DM 10. - 130 -). 

Lieferung nur gegen NN oder Vorauskasse; Ausland 
nur Vorauskasse. 

Preisliste (Computerlyp angeben) gegen Zusendung 
eines Freiumschlags 

CSV Riegert 

SchloBhofstr. 5, 7324 Rechberghausen, 
Tel. <0 71 61) 5 28 B9 


PROFISOFTWARE 
für PC — JOYCE —CPC 


Für CPC 464 - 664 - 6128: 

FAKTURA-CPC 79.- DM 

Angebot Lieferschein, Rechnung 
TextMan Texlverarbeitung 69, DM 

Small C (C Compiler) 89,- DM 

SPORTTABELLEN 49,- DM 

MinlAklien, 30 Akt, m Gratik 49- DM 

Baulinanzierung 189- DM 

Für JOYCE PCW und CPC 6128: 
Wordstar 30 179,- DM 

M&T Finanzbuchhallung 179,- DM 

dBase II, Version 2 41 179,- DM 

Multiplan (MICROSOFT! 179 - DM 

Baulinanzierung II 279.- DM 

Immobilienveimitllung 390 - DM 

Für JOYCE PCW: 

ADRESS CONTROL 79,- DM 

Serienbriefe mit LocoScripl-TexIverarbeilung. 
FAKTURA-STANDARD V.3.0 94,- DM 

Reclinung/Gulschr.A.ieferscheini'Auttragsbest./Angebot, 
Datei lür 600 Kunden kompatibel m ADRESSCON- 
TR0L 

Rabatl/MwSt/Währung frei wählbar und gespeichert 
Kopf-, Fuß-, Werbetexte, OEMODISK'30.- DM 

FAKTURA-CONTROL II 169- DM 

Abbuchen aus Artikeklatei Mindcslbcstand, ffcrman In 
ventur, Autom Buchen in Offene Posten-Buchhaltung, 
Mahnpr. 600 Kunden, 600 Artikel, 1000 Rechn 

SPORT-TABELLEN 65.- DM 

Für PC/JOYCE/CPC 

ADRESSVERWAUUNG 39 - DM 

Adresssen und ZusatzJrrtormationen können nach 14 Fel¬ 
dern sortiert und selektiert werden Beliebige Einteilung 
in Untergruppen. Suchen mit Universatechen ? und 
nach sämtlichen Feldern gleichzeilig. 

Für PC aut b W Disk., für JOYCE und CPC auf 3" Disk. 
ZUBEHÖR 

3‘ CF2 Maxell-Disk WO Sick 7.95/75 - DM 
Farbband für Joyce Orucker 18, - 0M 

Staubschutzhauben aus Kunstleder: 

- für Monitor GT 65 19.- DM 

-lürKeyboard464/66416128 _ 15,- DM 

- Bitte bei Bestellung Gerätetyp angeben - 

Preisgünstige PCImportsoltware 
mil Herstellergarantie. 

Unseren Katalog erhalten Sie kostenlos. 

Hn NtMNa|l OMI.- Ite««* «.-I PirUÄ5» 

•M. im faUMll 


Hastiagen * EDU 

Eckslr 11, 6113 Babenhausen 3 
Tel.: 06073 / 61993 


549.- 

939,- 

1219,- 

839.- 

2499.- 

1329,- 

1729,- 

1339 .- 

3229.- 

219.- 

379,- 

1269 .- 

3179 , 


1049,- 

1349,- 

1069,- 

1679 .- 

2299,- 

2899, 


235 ,- 

569, 

049,- 

1099,- 

2759,- 

2339,- 

3179,- 

2949 ,- 

3749 ,- 

4599,- 

5399,- 

579 ,- 


1549,- 

1649,- 

959.- 


539,- 

1479 .- 

1849,- 
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den Ablauf wegen eines Syn¬ 
taxfehlers. 

Für baldige Lösung dieser 
beiden Probleme wäre ich 
sehr dankbar. 

(Dipl.-Ing. Peter C. Hoppe) 

Weshalb die BASIC2 Pro¬ 
gramme nicht funktionieren, 
liegt einfach an der Tatsa¬ 
che, daß die BASIC2 Ver¬ 
sion 1.14 nicht ganz exakt 
mit der beim Schneider 
PC 1512 ausgelieferten Ver¬ 
sion 1.12 übereinstimmt. 

In BASIC2 Rel. 1.12 ist es 
möglich, zwischen die ein¬ 
zelnen Attribute der Befehle 
Kommata zu setzen. Das 
BASIC2, welches zum Bei¬ 
spiel beim Schneider PC 
1640 mitgeliefert wird, 
“mag“ dies nicht, was der 
Interpreter ja auch mit einem 
schlichten “Syntax Error“ 
beantwortet. 

(Christian Eißner) 

Locomotive BASIC auf 
JOYCE und LocoScript? 

Seit kurzer Zeit besitze ich 
nun den JOYCE, mit dem ich 
im großen und ganzen sehr 
zufrieden bin. 

Jedoch hat sich bei mir ein 
Problem ergeben, bei dem 
ich Sie um Ihren Rat bitten 
möchte: 

Im JOYCE-Benutzerhand- 
buch (Buch 1, Kap. 3.1) als 
auch in anderen Quellen ist 
zu lesen, daß der JOYCE 
8256 auch Software des CPC 
664/6128 einliest. 

Hierbei blieben meine Versu¬ 
che jedoch immer ohne Er¬ 
folg. Genauer gesagt: Als ich 


eine Diskette mit verschiede¬ 
nen BASIC-Programmen 
einlegte, konnte ich mit dem 
Befehl “DIR“ das Inhaltsver¬ 
zeichnis auflisten lassen — 
dabei blieb es dann aber 
auch schon. Bei “LOAD“ 
oder “R UN “ “-Kommandos 
erschien jedesmal eine Feh¬ 
lermeldung. 

Daher nun meine Frage an 
Sie: 

Wie ist es möglich, Program¬ 
me des CPC 6128 auf mei¬ 
nem JOYCE anzuwenden ? 
Außerdem würde es mich in¬ 
teressieren, wie es möglich 
ist, BASIC-Listings in Loco¬ 
Script einzubinden. 

(Manfred Werner) 

BASIC-Listings lassen sich 
unter Mallard-BASIC einie¬ 
sen, wenn sie vorher auf dem 
CPC mit der Option “,a“ ab¬ 
gespeichert wurden. 

Beispiel: 

SAVE“TEST.BAS“,a 
Lauffähig sind CPC-Pro- 
gramme auf dem JOYCE al¬ 
lerdings nur mit gravieren¬ 
den Einschränkungen (Far¬ 
be, Sound). Unter den glei¬ 
chen Bedingungen lassen 
sich BASIC-Programme mit 
der Option (T1) “Text einzi¬ 
gen“ in LocoScript einiesen 
und editieren. Auch hier gilt: 
Damit Mallard-BASIC das 
mit LocoScript bearbeitete 
Programm wieder lesen 
kann, muß dieses im ASCII- 
Format abgespeichert wor¬ 
den sein. Dies geschieht wie¬ 
derum mit (f7) “ ASCII-Datei 
erstellen“. 

(Red.) 


Betr.: 

Textverarbeitungen 2/88 

Leider hat sich im Artikel 
“CPC bitte zum Diktat“ ein 
Fehler eingeschlichen. Pro¬ 
text wird beim Kauf nur mit 
einem englischen Handbuch 
ausgeliefert. Ein deutsches 
Handbuch ist bei der Firma 
PR8 Soft in Margetshöch- 
heim für DM 19,- zu er¬ 
halten. 

Wir bitten um Entschuldi- 


Fremddrucker am JOYCE 

Seit einem 3/4 Jahr bin ich 
der zufriedene Besitzer eines 
JOYCE Plus, den ich seit ei¬ 
nem halben Jahr auch mit ei¬ 
ner VORTEX WD 2000 be¬ 
treibe. Dabei benutze ich Lo¬ 
coScript 1, Wordstar und 
dBaseII, schöpfe also sowohl 
die Textverarbeitungsmög¬ 
lichkeiten als auch die Fä¬ 
higkeiten als CP/M-Compu- 
ter aus, die mir in meinem 
Beruf vollauf genügen. 

Nun hatte sich eine Situation 
ergeben, in der ich einen 
wissenschaftlichen Aufsatz 
so abliefern sollte, daß er auf 
photomechanischem Wege 
direkt in den Druck gehen 
konnte. Eingedenk der Pro¬ 
portionalschrift von Loco¬ 
Script und nach Durchsicht 
Ihres zweiten JOYCE-Son- 
derheftes bestellte ich kürz¬ 
lich einen 24-Nadeldrucker 
(SD24) mit dem nötigen Pro¬ 
gramm Loco 24; geliefert 
wurde der Drucker aber mit 
einem Treiber für den PC 
1512. Meine Rückfrage er¬ 
gab nun, daß die Entwick¬ 


lung von Loco 24 eingestellt 
worden war, ohne daß dies 
allgemein bekannt gemacht 
worden ist; auch in Ihrem 
Sonderheft im Herbst steht 
Loco 24 noch auf der Liste. 

Das heißt nun, daß ich einen 
für meine Verhältnisse nicht 
ganz billigen (wenn sicher 
auch preiswerten) Drucker 
besitze, den ich nun nicht be¬ 
nutzen kann. Denn eine tele¬ 
fonische Rückfrage bei 
Schneider Data ergab nicht 
nur die schon erwähnte Ein¬ 
stellung von Loco 24, für das 
offenbar bislang noch nicht 
einmal ein Vertriebsweg fer¬ 
tig geplant ist! Ganz zu 
schweigen von dem Problem, 
daß dann auch noch eine 
neue Anpassung für die Fest¬ 
platte fällig wird. Meine Ent¬ 
täuschung können Sie sich 
vorstellen. 

Nun hatte ich immerhin ge¬ 
hofft, den Drucker (wenn ich 
ihn schon einmal habe) we¬ 
nigstens für Wordstar einset- 
zen zu können, aber auch 
hier taten sich überraschen¬ 
de Probleme auf Der JOY¬ 
CE bootet mit seinem eige¬ 
nen Drucker (natürlich), 
aber auch völlig ohne die¬ 
sen. Schließe ich aber jetzt 
den neuen Drucker (Stan¬ 
dard-Einstellung) an, so 
leuchtet der Bildschirm nicht 
mehr hell auf, ein Boot-Vor¬ 
gang findet nicht statt. Ich 
wäre Ihnen daher sehr dank¬ 
bar, wenn Sie mir mitteilen 
könnten, wie der Drucker 
einzustellen bzw. das Ver¬ 
bindungskabel zu behandeln 
ist. 

(Johann-Henrich Schotten) 


Computer-Shop 


Drawehner Straße 15 - 3130 Lüchow 
Telefon (05841)5499 

Hardware - Software 
Zubehör 

Spiele in großer Auswahl bereits ab DM 6,90. 
Kostenlose Liste anfordern. 

Bitte Computer-Typ angeben. 


Tag- und Nacht-Bestellservice * Sofortlieferung ab Lager 


Schneider CPC 464 


Star-Writer 1 

CPC 

189,- 

mit Monitor GT 65 

309,- 

Fibustar Plus CPC 

279,- 

Floppy DD 1 

479,- 

Datei-Star 

CPC 

89,- 

Floppy FD 1 

479,- 

Star-Writer PC 3.0 

379,- 

sämtliche Kabel für Schneider 


Fibu-Star V 2. 

569,- 

CPC u.a. Zubehör auf Anfrage 
Schneider PC 1640 

a A 

Star-Planer 


289- 

Schneider AT 2640 

a A 

Disketten zu supergünstigen Preisen: 

(fragen Sie nach unserem 


10 Maxell 

3“ 

59,90 

supergünstigen Preis!) 


10 Fuji 

3,5“ 1DD 

44,90 

Schneider DMP 3160 

648,- 

10 Fuji 

3,5“ 2DD 

54,90 

Schneider LQ 3500 

879,- 

10 Fuji 

5,25“ ID 

19,90 

Plantron PC 

a.A. 

10 Fuji 

5,25“ 2D 

29,90 

No Name PC 

a.A. 

10 Fuji 

5,25“ 2DD 

49,90 

PC Druckerkabel 

24,90 

10 No Name 5,25“ ID 

7,99 


Computerzubehör, Farbbänder usw. auf telefonische Anfrage. Schnellieferung per 
UPS-Nachnahme zzgl. Versandkosten 


unikat Vertriebs-GmbH 
Computervertrieb 
Postfach 1553 
3040 Soltau 
Telefon 05191-13244 


unikat 
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Die Nichtlieferbarkeit von 
L0C024 müssen wir leider 
bestätigen. Jeglicher Aus¬ 
druck mit Fremddrackem ist 
nur mit unter CP/M Plus ar¬ 
beitenden Textverarbeitun¬ 
gen wie Wordstar oder Pro¬ 
wort möglich, da unter Lo- 
coScript 1 die Ansteuerung 
der externen Centronics- 
Schnittsteile nicht vorgese¬ 
hen wurde. LocoScript-Tex- 
tc können zwar in fremde 
Textverarbeitungen über¬ 
nommen werden, Schriftart¬ 
steuerungen wie Fett-, 
Kursiv- und Proportional¬ 
druck müssen jedoch neu 
eingegeben werden. Zum 
Betrieb externer Drucker be¬ 
nötigen Sie übrigens drin¬ 
gend die Schnittstelle CPS 
8256. Der Betrieb von 
Fremddruckern an der 
Druckerbuchse des JOYCE- 
eigenen Druckers ist nicht 
möglich. 

(Red.) 

Basic2-Kurs Heft 7/87 

Nachdem ich meinen PC 
1512 HD-20 in Verbindung 
mit einer Hercules-Karte auf 
640 KByte habe aufrüsten 
lassen, war der erste Ver¬ 
such gleich ein Reinfall. 

Ich habe mich mit dem Pro¬ 
gramm aus dem Basic2-Kurs 
“Drucker-Demonstration “ 
beschäftigt. Leider klappt es 
nicht so, wie ich es mir ge¬ 
wünscht habe: 

Nach dem Start erscheint im 
Editier-Modus Syntax-Feh¬ 
ler bei INFORMATION 
OFF, angezeigt im Dialog- 
Fenster. Setze ich REM da¬ 
vor, um weiterzufahren, tritt 
der gleiche Syntax-Fehler 
bei SHAPE auf. Was ist zu 
tun, um das Programm zum 
Laufen zu bringen ? 

Mein Drucker ist ein BRO- 
THER M-1409, EPSON/IBM 
kompatibel. 

(Heinz Neumann) 

Weshalb das BASIC2-Pro- 
gramm nicht lauffähig ist, 
liegt ganz einfach daran, daß 
Sie den Befehl “Information 
OFF“ in eine separate Zeile 
abgetippt haben. “Informa¬ 
tion OFF“ ist eine Anwei¬ 
sung für den Befehl 
“Screen“ und muß deshalb 
in der gleichen Kommando¬ 


zeile stehen. Sie dürfen also 
nicht Return drücken. Eben¬ 
so gehört die Zeile, welche 
unter “Shapes“ steht und mit 
“ # kanal... “ beginnt, zu 
“Shape“, also wieder ein Re¬ 
turn zuviel. 


In eigener Sache! 

Mit der Suche nach den Eti¬ 
ketten für die 3“-Disketten 
über die Leserbriefseite sind 
wir mit größter Wahrschein¬ 
lichkeit einem vorgezogenen 
Aprilscherz zum Opfer ge¬ 
fallen, und niemand in der 
Redaktion hat es gemerkt, 
was uns, offen gesagt, sehr, 
sehr peinlich ist. Natürlich 
sind diese Etiketten bei sehr 
vielen Firmen erhältlich, und 
wir haben es ausschließlich 
einer aufmerksamen Leser¬ 
schaft zu verdanken, daß wir 
in dieser Sache aus dem 
Dornröschenschlaf erwacht 
sind. Als kleines Trostpfla¬ 
ster für all diejenigen, die 
trotzdem Beschaffungs¬ 
schwierigkeiten haben, brin¬ 
gen wir an dieser Stelle eini¬ 
ge Adressen von Firmen, bei 
denen diese Etiketten zu er¬ 
halten sind: 

Firma Wiedemann 
Floriansmühlstr. 10 
D-8000 München 45 
Tel.: 089/3233595 
100 Endlosetiketten 19,90 DM 

R. Schuster Electronic 
Obere Münsterstraße 33 
D-4620 Castrop-Rauxel 
Tel.: 02305/3770 

SFK Elektro GmbH 
Delstener Str. 23 
5800 Hagen 
Tel.: 02331/72608 

BfS 

Sonnenstraße 43 
5270 Gummersbach 
Tel.: 02261/65434 
100 Endlosetiketten 9,95 DM 

Fehler im Programm 

Das Programm “SUBUR- 
BIA“ aus dem JOYCE-Son- 
derheft 2 besitzt einen klei¬ 
nen Fehler. Dieser Fehler 
tritt aber erst auf, wenn fünf 
Personen mit spielen; diese 
Spielsituation ist vom Autor 
und der Redaktion nicht ge¬ 
testet worden. Die Fehler¬ 
meldung äußert sich mit fol¬ 
gender Fehlermeldung: 


Subscript out of ränge in 
4830 

Der Fehler läßt sich wie folgt 
beheben: 

L0 AD “ SUBURB IA 11 
EDIT 170 

Hier muß nun “bar(5)“ in 
“bar(6)‘‘ umbenannt werden. 
Weiterhin sollten an die Zei¬ 
len 3080 und 3090 noch je¬ 
weils die Befehle “ELSE 
RETURN“ angehängt wer¬ 
den, da man ansonsten die 
Steuerfelder (!) zum Kauf 
angeboten bekommt. 
Anschließend unbedingt mit 
SAVE“SUBURBIA“ 
abspeichern! 

Wir bitten, diesen Fehler zu 
entschuldigen. 

(Red.) 

BASICa Probleme 

Ich besitze seit gut einem 
Jahr den Schneider PC 1512 
und arbeite mit Compaq Per¬ 
sonal Computer BASIC, Ver¬ 
sion 1.14, für welche ich 
schon viele Programme be¬ 
sitze. 

Bei dem Befehl: 

140 OPEN "DINGS.SCO" AS 
1:CL0SE:OFEN "DINGS.SCO" F0R 
INPUT AS 1 

“INITIALIZING “ “BAD 

FILE NUMBER IN 140“. 
Ebenso bei OUTPUT. Was 
ist hier nur los ? 

(Georg Strauß) 

Leider besitzen wir keine Er¬ 
fahrung in BASICa, so daß 
wir Ihnen keine Hilfe anbie¬ 
ten können. 

Vielleicht kann einer unserer 
Leser eine Hilfe geben? 

(Red.) 

Betrifft: 

Präsident- Drucker 

Ich beziehe mich auf die An¬ 
frage des Herrn Jung, der 
mit seinem Präsident- 
Drucker Probleme hat. Die 
Lösung dieses Problems ist 
recht einfach, da der Präsi¬ 
dent, nachdem man ihn, wie 
im Drucker-Handbuch auf 
Seite 19/2 beschrieben, 
(DIL-Schalter: 13-2 OFF, 
18-1 ON, 18-2 OFF, 14-2 
ON, 15-1 ON, 15-2 ON), auf 
den Schneider-Befehlssatz 
eingestellt hat, nach meinen 
bisherigen Erfahrungen zu 
dem Schneider-Drucker 


Augen auf beim Computerkauf 

1600 SW/ 2 Laiilwerke 

2096 

1640 SW/ 20-MB-PlaltC 

2998. 

1640 EGA—Color 2 Laufwerke 

3149- 

164(1 EGA—Color 20—MB—Platte 

3990- 

20 MByte Filecaret ianoon 

798,- 

20-MByle Filecard inkl Conlr 

20—MByte Fitccard Upne. 

699.- 

J 2000 inklusive Controller o Take elf 

659- 

30-M8 Fllecard RLL 

996.- 

20 ME Seagaie ST 225 

496,- 

30-MB Seagate ST 236 

549- 

40-MB Sesqale ST 251 

998, 

Controller 0ml 

149 

Conliolter RLL 

229- 

Speicheraulnislkit von 512 ozvz 640 Byte 

79- 

Bildscfiirrrfiller PC 1512 bzw '640 

59- 

Sctiulzhaube PC 1512 bzw 1640 2 

49.95 

Schneider CRC 464 mH Griinmonilor 

369- 

Sctineidei CRC 6126 mit Grunmonilor 

749- 

Schneider CFG 6125 tnil Farbmonitor 

1169,- 

SctirteTder CRC 6126 nur das Keyboard 

649,- 

Schneidei Monitor GT 65 

198 

SctmeiCer Monitor CTM 644 

598.- 

Schneider Computer nur solange der Vorrat reicht* 

Floppy FD—1 Zwei Haufwerk 

475,- 

F-1 X Zweitliiulweik 5.25' 

750- 

M-1X Zweitlauimerk 3,5' 

758,- 

F-1 XR5 ZyveitaritwerF: 5,25" 

058,- 

M-1 XRS Zweit aüFererk 3 5" 

058, 

Curnana 3" 7wej|lauftverk 

390- 

Bille unbedingt Ihren Computerlyp angeben, Danke 
Schneider PCW 8256 Joyce 

Schneider PCW 6512 Joyce 

993- 

mit 1 -MByle-Laulwerk und 512 K RAM 

1438- 

FD—2 (2 La.itv.erk 1 MB lür Joyce) 

549,- 

3" Disketten CF 2 DO Ihr 1 MB Laulweik 5 Srck 

S3.- 

RAM—Erweiterung v 256 aul 512 Kßvte 

Wichtiges Zubehör lüi ihien CPC 

89.- 

3" Disketten Panasonic / Maxell CF 2 10 Sick 

79,- 

3,5" Disketten Platinum 2 DD 135 tpi 10 Sick 

3995 

5,25" Disketten ÜSJDD Pinlinum 10 Sick 

29.95 

dito jedoch HD 96 Ipi 10 Sick 

4995 

Netzteil MP-2lin alle CPC 

99- 

RAM-Erwcffirung oer Fa Volte bis heule nur fnr den CPC 

464 bzw 664 erhältlich 

FIAM-Ervreiterung SP—256 

293- 

RAM-Emeitening SP—512 

393- 

RAM-Enveiierungssatz um 256 KByte 

93- 

Bildschirmfiller liir GT 64/65 

3995 

3ildscliiimfilei liir CTM 640/644 

44,95 

Monitoi-Diehluä, slufenlosw Neigungswinkel 

39.95 

Verlangerungskabel 1,5 m lür CPC 464 

2935 

dito lür CPC 664/6128 

3495 

Slanbschiil'hauben aus wiehern Kunslleder, schneidet 

grau, lür folgende Gerate lieferbar 

Keyboard 464/66416120, 

Monitor grünlcolor 

Drucker NLO 401, DMP 2010013000. 

Panasonic 1030/90/01. Eoson LX-66/000 |e nui 

2295 

Panasonic 1092/1592 Nec P6. DMP 4000 je nur 

2495 

Epson FX—35, FX-800,FX-1000 |0 nur 

Schutzhaube Rauchglas lür Konsole 

24.95 

CPC 4641684/6128 lemir 

24,95 

RS 232 C serielle Schn.ttslel e CPC 464/664/6126 

143- 

Akuslikkopplar Daüiphon S 21 d 

249.- 

Akuslikkoppler Dalaphon S 23 d /1200 Baud 

369.- 

AMX-Maus, Sollware inkl deutschem Handbuch 

279.- 

FormularlraHor zu Drucker MIO 401 

69,95 

Joystick, Quickshot n 

17,95 

Compehtion Pro 5000 rrnt Miktosehaller 

39,95 

Joystick-Adapter zu Anschluß von 2 Joysticks 

19,95 

Oisketlenbo» lür 40 Sick 3" bzw, 35" 

39,95 

wie oben, icdoch lur 40 Sick 5,25 Disk 
auch preiswerte Sonderangebote ah Lager Ifeiertiar 

49.95 

OrjckercatadB ‘ Drucken«rade 1 Druckeipaiade ‘ 
Epson LX-800 

579,- 

Epson FX-800 

998,- 

Epson FX 1000, breit 

1296, 

Eoson LC-850 

1498- 

Epson LO -1050 

1929,- 

Epson LC 2500. breit, ?4 Nadeln 

2596, 

Epson EX-B00 

1398,- 

Epson Elco 500 

K« 

Epson FX-1000, breil 

1698- 

Epson SO—25000 Tinle 

3298- 

Color-Einbau-Sel lür EX 800/1000 

229,- 

Epson HI-8C. 4 Färb—P oller 

1249- 

NEC P 2200,24 Nadeldrucker 

398,- 

NEC P 6 absolute Seite 

1298,- 

NEC P 6 Color 

1649,- 

NEC P 1 breil 

1598,- 

NEC P 7 Color 

1949,- 

Pin—Fsed—Traktor PS 

139- 

Pi n Fsed Trakior F7 

249,- 

8 di -Trakior p 6 

329,- 

B eil -Trakior F7 

369- 

Star LC—10 

549,- 

Star NX-15 Brei: 

1249.- 

SlarND-10 

929- 

Sla> NB—15 creli 

1249. 

Slar N3 24 10 

1496, 

Slar NB 24 - 15 

1796,- 

Druckeranschl ußkabs:, CPC 464/664/6126 nur 

30- 

dito lür alle Schneider PC 

30,- 

Dmckerständer, ta-Qualilat, Multiform 

98,- 

Drucke [Stander, Preishil nur 

39.95 

Endlospauiei. weiä. MikropetForalion 500 Blau 

19.95 

dito 1000 Blatl 

34,95 

dito 2000 Blalt 

Auslandslielerung liir die Schweiz ab Lager ’ürlch 

49,95 

Tornado Computerverlrieb GmbH 

Wangener Straße 99. 
D-79B0 Ravensburg 


Tel.: 07 51/39 51 
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I—Briefe 


NLQ 40.1 kompatibel ist, 
d. h., man braucht beim CO¬ 
PYSHOP keine Anpassung 
vorzunehmen, da COPY¬ 
SHOP ja auf den NLQ 401 
voreingestellt ist. Ich arbeite 
selber mit COPYSHOP, und 
bisher sind bei mir noch kei¬ 
ne Probleme aufgetreten. 
Man sollte lediglich noch be¬ 
achten, daß, wenn nicht mit 
Endlospapier gearbeitet 
wird, der automatische 
1-Zoll-Papiervorschub über 
die Falzkante ausgeschaltet 
ist (DIL- Schalter 13-1 
OFF), da sonst im Hardcopy 
eine 1-Zoll-Leerzeile einge¬ 
fügt wird (siehe hierzu auch 
Handbuch Seite 19/1 und 
19/2). Auch alle anderen 
Programme, die für den 
NLQ 401 geschrieben sind, 
wie z. B. CONTEXT, mit dem 
ich diesen Brief verfaßt 
habe, laufen mit dem Präsi¬ 
dent einwandfrei. Falls Herr 
Jung noch weitere Probleme 
haben sollte, kann er sich 
über die Redaktion der PCI 
direkt an mich wenden. 

(Henning Neumann jun.) 

Pokes für BÜSTOÜT 

Wie ich es eigentlich bei je¬ 
dem Programm mache, daß 
ich besitze, habe ich auch bei 
Bustout einen Poke einge¬ 
baut. Damit alle Leser, die 
dieses Programm abgetippt 
haben, ebenfalls eine andau¬ 
ernde Spielfreude bekom¬ 
men, hier die Zeilen, die ins 
Hauptprogramm einzubauen 
sind: 

44 CLS: PRINT: PRINT: PRINT 
: PRINT: PRINT 

45 INPUT “WOLLEN SIE ENDLOS 
LEBEN (J/n) ": jn$ 

46 IF jn$ = u j“ 

THEN PC KE &3F3D, 00 

47 IF jn$ = U J" THEN POKE 
&3F3D, 00 

(Michael Wollenhaupt) 

FischerTechnik und 
Schneiderware 

Ich bin seit dem ersten Heß 
3/85 dabei, habe alle Hefte 
mit mehr oder weniger Eifer 
studiert und werde dies auch 
weiterhin tun. Besonders hat 
es mir die Schneidetware an¬ 
getan. Bisher habe ich die 
Basisplatine, die Hardware- 
Uhr, die PlO-Karte und den 
A/D-/D/A-Wandler gebaut. 
Sie funktionieren auch alle 


wie gedacht. Nun hat mein 
Sohn einen FischerTechnik 
Computing- Kasten bekom¬ 
men. Die Relaiserweiterung 
für die PlO-Karte habe ich 
bereits realisiert. Das einzi¬ 
ge, was fehlt, ist das entspre¬ 
chende RSX-Befehls-Erwei- 
terungssortiment, um mit der 
vorgenannten Hardware das 
FischerTechnik Interface zu 
ersetzen. Hiermit könnte die¬ 
ser Erweiterung eine nützli¬ 
che und lehrreiche Aufgabe 
zukommen. Die Serie Proji- 
RSX habe ich ebenfalls ver¬ 
folgt, aber die gewünschten 
Befehle leider nicht finden 
können. 

Meine Frage ist nun, können 
Sie mir weiterhelfen? Gibt es 
jemanden, der vielleicht die¬ 
ses Problem bereits gelöst 
hat? Für eine Antwort oder 
die Vermittlung einer Hilfe 
wäre ich sehr dankbar. 

Gerhard Blöhdorn 
Schönkirchen 

Sie können sich anstelle der 
benötigten RSX-Befehle sel¬ 
ber Unterprogramme mit 
den OUT-Befehlen in BA¬ 
SIC schreiben, welche die je¬ 
weilige Funktion enthalten, 
und diese zu einem Haupt¬ 
programm zusammenfassen. 
Dies dürfte denselben Erfolg 
haben wie RSX-Befehle. 

Tips zur seriellen 
Schnittstelle 

Beim Nachbau der seriellen 
Schnittstelle aus dem Son¬ 
derheft 3/86 traten bei mir 
ein paar Probleme auf. Das 
IC “MAX 232 “ arbeitete nur 
zeitweilig zufriedenstellend. 
Die für Pin 2 und Pin 4 ange¬ 
gebenen Spannungen von ca. 
+ 10 Volt bzw. -10 Volt tra¬ 
ten im Fehlerfall nicht auf 
sondern an beiden Anschlüs¬ 
sen lag eine Spannung von 
ca. 2-3 Volt, weiterhin er¬ 
wärmte sich das MAX-IC 
deutlich. Ein Auswechseln 
des ICs brachte nur Ebbe in 
die Brieftasche, aber keinen 
Erfolg. Nach Rücksprache 
mit ein paar Bekannten stieß 
ich auf einen Tip der Fa. SE 
Electronic: 

Der Elko an Pin 2, mit C7 
bezeichnet, darf mit seinem 
negativen Pol nicht an Mas¬ 
se, sondern muß mit seinem 
negativen Pol an +5V (z.B. 


Pin 16 des MAX-ICs) ange¬ 
schlossen werden. Nach die¬ 
ser Änderung gab es keine 
Probleme mehr mit der 
Spannungserzeugung. Viel 
Erfolg bei der Schaltungs¬ 
korrektur. 

Michael Funk 
Detmold 

Bei uns hat diese Fehlerbe¬ 
richtigung Staunen hervor¬ 
gerufen, da sich a) niemand 
diesen Fehler erklären kann, 
weil b) dieser Fehler bis jetzt 
noch nicht aufgetaucht ist. 
Wir haben den Brief trotz¬ 
dem abgedruckt, damit die¬ 
jenigen, die den beschriebe¬ 
nen Fehler ebenfalls bemerkt 
haben, so zu einer Korrektur 
kommen. 

(Red.) 

Nochmal Präsident 

Vielleicht kann ich hiermit 
helfen, das Rätsel zu lösen, 
das der ’Exote’ PRÄSIDENT 
Ihnen und Herrn Jung auf¬ 
gibt. 

Der PRÄSIDENT ist ein sehr 
preiswerter 9-Nadel-Druk- 
ker, der von vielen Firmen 
für einen Preis von unter 
400, — DM vertrieben wird. 
Er ist ’made in GDR’ und 
bietet nach meiner Meinung 
außer einem ansprechenden 
Design auch noch für den 
Preis erstaunliche Drucklei¬ 
stungen. Ich will hier aber 
keine Werbung machen, son¬ 
dern Herrn Jung helfen, daß 
er das übrigens ausgezeich¬ 
nete Programm COPYSHOP 
in Verbindung mit dem PRÄ¬ 
SIDENT auch nutzen kann. 
Im Menüpunkt Anpassung’ 
braucht nichts geändert zu 
werden, es paßt genau wie 
für den NLQ 401. Am PRÄ¬ 
SIDENT selber müssen die 
DIL-Schalter wie folgt ge¬ 
setzt werden: 

6- 1 ON, 6-2 OFF, 

7- 1 OFF , 7-2 OFF , 

8- 1 ON, 8-2 ON , 

9- 1 OFF, 9-2 OFF, 

10- 1 OFF, 10-2 OFF, 

11- 1 OFF , 11-2 OFF , 

12- 1 OFF , 12-2 OFF, 

13- 1 ON , 13-2 OFF , 

14- 1 OFF, 14-2 ON, 

15- 1 ON , 15-2 ON, 

16- 1 OFF, 16-2 OFF , 

17- 1 OFF, 17-2 OFF, 

18- 1 ON , 18-2 OFF 


Ich hoffe, daß ich Herrn 
Jung helfen konnte. 
Heinz-Martin Breidenstein 
Langenfeld 

Auch hier ein herzliches 
Dankeschön für die schnelle 
Hilfe. 

Nachfolger zum Sprinter? 

Das Programm zu Umschal¬ 
tung der Bildwiederholfre¬ 
quenz beim CPC ist zweifels¬ 
frei recht nützlich. Aller¬ 
dings läßt sich die Umschal¬ 
tung noch komfortabler 
durchführen, wenn man den 
Video-Chip direkt umpro¬ 
grammiert. Das Programm 
dazu sieht folgendermaßen 
aus und läuft auf allen CPCs: 

10 OUT &BC00,4 : OUT &BD00, 

&1F 'Anzahl der Zeilen ( 
einschl. Rand und Strahl 
enrücklauf) 

20 0UT&BC00,5 :0UT &BD00, 

6 'Feinahgleich der Bi 
ldwiederholfrequenz 
30 OUT &BC0C, 7 : OUT &BD00, 

413 'Vertical sync posit 
ion (dientzum verschieb 
en des Bildes nach oben oder 
unten 

Es bietet den Vorteil, daß es 
keinen Reset ausführt. Die 
Umschaltung kann also in 
ein beliebiges Programm 
eingebaut werden. Außer¬ 
dem lassen sich auf diese 
Weise auch noch höhere 
Bildwiederholfrequenzen als 
60 Hz realisieren. Dies 
könnte z.B. mit folgendem 
Programm geschehen, das 
die Bildwiederholfrequenz 
auf ca. 75 Hz. erhöht: 

10 OUT &BC00,4 : OUT &BD00, 

27 

20 OUT &BC00,5 : OUT &BD00, 

2 

30 OUT &BC00,7 : OUT &BD00, &19 

Allerdings ist bei dieser hö¬ 
heren Frequenz das Auftre¬ 
ten des FRAME FLYBACK- 
Interrupts nicht mehr ge¬ 
währleistet (das Blinken der 
Farben wird gestört), des¬ 
halb sollte dies mit Vorsicht 
verwendet werden. Die Fre¬ 
quenz läßt sich natürlich ge¬ 
nauso einfach auf 50 Hz zu¬ 
rückstellen: 

10 OUT &BC00,4 : OUT &BD00, 

&26 

20 OUT &BC00,5 : OUT &BD00, 

0 

30 OUT &BC00,7 : OUT &BD0C, 

&1E 

Dietmar Höhmann 
Fuldated-Ihringshausen 
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[—Schneider Aktuell 



Die Firma FischerTechnik bietet 
einen neuen Baukasten mit der 
Bezeichnung “Computing Ex¬ 
perimental“ an. Mit diesem 
Baukasten können unter ande¬ 
rem fahrbare Modelle gebaut 
und über ein entsprechendes In¬ 
terface mit Homecomputern und 
PCs verbunden werden. 

Ein zu verschiedenen Compu¬ 
tern (Schneider CPC, C64/128, 
Atari ST, IBM PC und kompati¬ 
ble) passendes Interface liegt 
dem Baukasten bei, ebenso eine 
Programmdiskette mit 22 Pro¬ 
grammen für die zu bauenden 


Modelle, darunter einen 
Schweißroboter, ein Thermo¬ 
meter mit Temperaturregelung 
und eine Schildkröte (Turtle). 
Der Baukasten richtet sich an 
Einsteiger, so ist außer minima¬ 
len Programmierkenntnissen 
kein Wissen notwendig. 

Der Preis des Baukastens be¬ 
trägt 450,- DM. 

Info: 

FischerTechnik 

Artur Fischer GmbH & CO. KG 
7244 Thmlingen-Waldachtal 
Tel.: (07443) 12-311 


Computerzubehör von fischermetroplast 


Zum Lieferprogramm der Firma 
fischernietroplast gehört unter 
anderem ein reichhaltiges Ange¬ 
bot von Computerzubehör, von 
Schnittstellenadaptem über Flop- 
py-Gehäuse, IBM-PC Adap¬ 
terkarten bis hin zu Steckverbin¬ 
dern. Neu ist eine Testadapter¬ 
platine für die IBM-Computer 
und Kompatible, die wie ein 
normales PC-Board in einen 
freien Steckplatz des I/O-Busses 
eingebaut wird. Dieser Test¬ 
adapter erlaubt es, zu testende 
PC-Boards bei eingeschaltetem 
PC zu stecken und zu ziehen, 
ohne den lautenden PC-Bus zu 


stören oder das Testboard zu ge¬ 
fährden. Das Board wird durch 
einfache Software (OUT)-Kom- 
mandos gesteuert, und verhält 
sich wie ein Satz passiver Schal¬ 
ter zwischen PC-Bus und Prüf¬ 
ling. 

Der Preis dieses Adapterboards 
wird mit 1950,- DM ein¬ 
schließlich Software-Diskette 
und Kommando-Editor ange¬ 
geben. 

Info: fischerelektronik 
Nottebohmstraße 28 
D-5880 Lüdenscheid 
Tel.: (023 51)45020 


PC-Tools de Luxe 


Software-Connection hat den 
Nachfolger zu PC-Tools Ver. 3 
mit dem Namen PC- Tools de 
Luxe herausgebracht. Neu ist 
die Verbesserung eines Teils der 
bisherigen Funktionen sowie 
neue Funktionen, wie: 

— PC-Cache (ein Programm 
zur Beschleunigung des Zu¬ 
griffs auf Floppy und Hard¬ 
disk, 

- eine automatische Installa¬ 
tion auf die Festplatte, damit 
auch Einsteiger dieses Pro¬ 
gramm nutzen können, 


- eine vollwertige Textverar¬ 
beitung für unbegrenzte 
Textlänge (diese ist im spei¬ 
cherresidenten Teil von PC- 
Tools de Luxe integriert und 
kann deshalb aus jedem an¬ 
deren Programm heraus auf¬ 
gerufen und benutzt 
werden.) 


Info: 

Software-Connection 
Otkerstraße 7 
8000 München 90 
Tel.: (089)6927706 


CeBit '88 


Eine der größten Computer¬ 
shows überhaupt, die CeBit, öff¬ 
net auch in diesem Jahr auf dem 
Messegelände Hannover vorn 


16. bis 23. März ihre Tore für 
den Publikumsverkehr. Wie je¬ 
des Jahr wird auch 1988 ein re¬ 
ger Besucherstrom erwartet. 


’BRD*- spielend Deutschland kennenlernen 


’BRD’ ist Lern- und Spielpro¬ 
gramm in einem. Mit ihm kann 
man die Bundesrepublik 
Deutschland kennenlernen bzw. 
die Kenntnisse über das Land 
verbessern. 

Programmiert wurde es von 
Reinhold Misch, einem 30- jäh¬ 
rigen Elektriker aus dem Würt- 
tembergischen. 

’BRD’ ist vollkommen in BA¬ 
SIC geschrieben worden. 

Zwei Spieler können gegenein¬ 
ander antreten und müssen Städ¬ 
te, Flüsse sowie Bundesländer 
auf der maßstabsgetreu pro¬ 


grammierten Deutschland-Karte 
erkennen. Das Programm ist auf 
dem CPC 6128 lauflahig, Ver¬ 
sionen für andere Computer 
sind in Vorbereitung. 

Die 3“Diskette ist zu einem 
Preis von 40,- DM zuzüglich 
Porto und Verpackung erhältlich 
beim CV Verlag Andresen in 
Baden-Baden. 

Info: 

CV Verlag Andresen 
Software Edition 
Dornmattstr. 47 - 49 
7570 Baden-Baden 
Tel.: (07221)75025 


Netzausfälle abfangen 


Ein Gerät für eine unterbre¬ 
chungsfreie Stromversorgung 
bietet die Firma Jakob Elektro¬ 
nik in Tettnang an. Die USV 
wird normal mit 220V sinus/50 
Hz gespeist und gibt eine elek¬ 
tronisch geregelte 220V Recht¬ 
eckspannung mit 50 Hz Netzfre¬ 
quenz aus. Die Ausgangslei¬ 
stung beträgt kurzzeitig 250 W, 
die Uberbrückungszeit 10 - 15 
Min., sie ist erweiterbar. Die 
ganze Schaltung befindet sich in 


einem stabilen Metallgehäuse, 
in das zum Anschluß des Com¬ 
puters eine Steckdose eingebaut 
ist. Das Gerät arbeitet mit einem 
internen Akkumulator, ein An¬ 
schluß für externe Akkus ist 
vorhanden. Der Preis beträgt 
798,- DM. 

Info: Jakob Elektronik 
Schöneckstraße 23 
7992 Tettnang 1 
Tel.: (0 75 42 ) 56 69 



Verlängerungskabel für Perso¬ 
nal Computer bietet die Firma 
Voitex in Flein an. Das zweitei¬ 
lige Set besteht aus einer Video¬ 
kabel-Verlängern ng mit Stecker 
und Kupplung sowie einem Ka¬ 
bel für den DC-Ausgang des 
Rechners mit einem Stecker und 
einer in ein kleines Gehäuse ein¬ 


gebauten Kupplung am anderen 
Ende. Die Länge der Verlänge¬ 
rungskabel beträgt 2 Meter. Das 
Set ist zu einem Preis von 89, - 
DM bei Vortex erhältlich. 

Info: Vortex Computersysteme 
Vertriebs GmbH 
Falterstraße 51 — 53 
Tel.: 0 71 31/5 20 61 
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Schneider Aktuell —\ 


ROMBO Digitizer 


Die Firma PR8-Soft in Margets- 
höchheim bietet ab sofort den 
Digitizer von ROMBO für die 
CPC-Rechner an. 

Das Paket besteht aus Platine, 
Software auf 3-Diskette und 
Anschlußkabel mit BNC-Buch- 
se. Die Platine wird an den Er- 
weiterungsport angeschlossen, 
dieser ist auf der Platine durch¬ 
geführt. Die Software erlaubt 


Manipulationen an den digitali¬ 
sierten Bildern, die dazu noch 
mit dem AMX- Pagemaker ein¬ 
gelesen werden können. Der 
Preis des ROMBO Digitizers 
wird bei ca. 350,— DM liegen. 

Info: 

PR8-Soft Klaus M. Pracht 
Postfach 500 

D-8702 Margetshöchheim 
Tel.: (0931) 464414 


Multigraph 1640 für Monochrom-Monitore 





Das Programm Multigraph 
1640, das von der Firma Kirsch¬ 
baum Software GmbH, Emme¬ 
ring, vertrieben wird, emuliert 
auf einem Schneider PC 1640 
mit Monochrom- Monitor PC- 
MD folgende Grafikauflö¬ 
sungen: 

- 320*200 Punkte, zwei Grau¬ 
stufen, CGA-kompatibel 

- 640*200 Punkte, mono¬ 
chrom, CGA-kompatibel 

- 640*400 Punkte, mono¬ 
chrom, Olivetti-kompatibel 

Die Hercules-Grafik läuft ohne 
Beeinträchtigung, alle BIOS- 
Aufrufe werden für diese Modi 
unterstützt. Alle Programme, 
die unter Multigraph 1640 lau¬ 
fen, sind genauso schnell wie 
auf der Farbgrafikkarte. Es ist 
zusätzlich ein spezieller Dar¬ 
stell ungsmodus möglich, bei 
dem die Darstellungsqualität er¬ 
höht wird, jedoch Zeitverzöge¬ 
rungen von 15 - 20 % auf- 
treten. 

Multigraph 1640 kann Boot- re¬ 
sident gemacht werden, dadurch 
laufen die meisten selbstbooten¬ 
den Spiel-Programme (z.B. 
Tapper). 

Alle Programme, welche die 
Umschaltung von Text nach 
Grafik und umgekehrt über das 
BIOS machen, laufen ohne An¬ 
paßarbeit. Für Programme, wel¬ 


che die Umschaltung von Text 
nach Grafik nicht über das BIOS 
machen, bietet Multigraph die 
HOT-KEY-Taste. 

Multigraph 1640 bietet dem Pro¬ 
grammierer zusätzlich folgende 
schnelle Grafik-Routinen für 
alle Auflösungen: 

— Text in der Grafik, ohne 
Programmänderung 

— Scrolling von Bildaus¬ 
schnitten 

— Unterstützung des alternati¬ 
ven Zeichensatzes 

— Punkt setzen, ohne Clipping 

— Linie ziehen, ohne Clipping 

— Linienart ändern (gepunktet, 
gestrichelt, usw.) 

— Window definieren 

— Punkt nur in Window 

— Linie nur in Window 

— Kreis, Ellipse nur in Win¬ 
dow (beide Radien ein¬ 
stellbar 

— Videomodus ändern ohne 
Bildschirm zu löschen 

Multigraph, daß zu einem Preis 
von 98,- DM angeboten wird, 
ist voll in Assembler geschrie¬ 
ben, bleibt resident im Speicher 
und benötigt 9 KByte. 

Info: 

Kirschbaun> Software 
Kronau 15 
8091 Emmering 
Tel.: (08067) 1220 
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CLEAR - Hilfe zu dBase 


Roland Siener Computerhandel 
bietet für den dBase-Program- 
mierer CLEAR an, ein Hilfs¬ 
programm, um eigene und frem¬ 
de Programme zu warten und zu 
verstehen. CLEAR benutzt ei¬ 
gens dafür entwickelte Algorith¬ 
men, die jedes Programm als 
Fluß- oder Baum-Diagramm 
sichtbar machen. 

CLEAR enthält folgende Funk¬ 
tionen: 

— Programm Dokumentation: 
in wenigen Minuten wird 
eine Dokumentierung er¬ 
stellt. 

— On-Line Dokumentation: 
gibt jederzeit am Bildschirm 
eine genaue Beschreibung 
des Quellcode. 

— Programm Simulation: 
verfolgt die Ausführung der 
Programmlogik. Infos auf 
dem Bildschirm über Einga¬ 
bemöglichkeiten an entschei¬ 
denden Punkten. 


— System und Programm Pro- 
totyping: zukünftige Syste¬ 
me werden in bekannten 
dBase-Sprachen entworfen 
und in CLEAR-Diagramme 
übersetzt. Dadurch bringt 
CLEAR den Programmierer 
dazu, die Entwurfsprototy¬ 
pen zu benutzen und kom¬ 
plexe Entwurfskonzepte 
durch Vergleich der Dia¬ 
gramme zu verifizieren. 

Die Preise der Software betra¬ 
gen für CLEAR 295,— DM und 
für die HP Laserjet Version 
450,- DM inkl. MwSt. und 
Versand. Eine deutsche Über¬ 
setzung des Handbuches wird 
zu einem späteren Zeitpunkt er¬ 
hältlich sein. Schulen erhalten 
beim Kauf 20% Schulrabatt. 
Info: 

Roland Siener 
Computerhandel 
Gustav-Freytag-Straße 10 
6200 Wiesbaden 
Tel.: 0 61 21/30 90 41 



Die Firma TSS stellt mit dem 
DIN A 3 Sekonic Plotter SPL 
450 ein neues Produkt in der an¬ 
gebotenen Palette vor. Dieser 
Flachbrettplotter besitzt eine 
hohe Plotgeschwindigkeit sowie 
eine große Auflösung. 
Softwarepakete, die den HP7475 
unterstützen, wie AutoCAD, 
Lotus 1-2-3, Pagemaker, Sym¬ 
phonie, MS- Windows, GEM, 
u.v.a. sind ohne Einschränkung 
lauffahig. 

Zusätzlich besitzt der SPL 450 
zwei Schnittstellen (serienmä¬ 
ßig Centronics und RS 232-C 
(V-24)) acht Stifte, die als Filz-, 
Nylon-, Keramik-, Kugel- oder 


Tuschespitzen eingesetzt wer¬ 
denkönnen, und eine vergrößer¬ 
te Zeichenfläche. Der SPL 450 
unterstützt 56 HP-GL- Befehle. 
Verschiedene nationale Zei¬ 
chensätze können per Komman¬ 
do oder DIP- Schalter angewählt 
werden. Die Zeichengeschwin¬ 
digkeit beträgt 400 mm/s in 
Axialrichtung und die Auflö¬ 
sung 0,025 mm. Der SPL 450 
soll zu einem Preis von unter 
3000,— DM angeboten werden. 

Info: TSS-Schmitz 
In der Holl 
5223 Bierenbachtal 
Tel.: (02293) 21 88 
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Grafpad IH 

Das Professionelle CAD-System für den Joyce und für den 
PC! 


A Frei wählbarer Zeichen¬ 
satz 

A Maßeinheiten können 
angegeben werden 
A 36 verschiedene Zeich¬ 
nungsebenen 
A Symbolbibliotheken 
können angelegt werden 
A Stufenlose Zoomfunk¬ 
tionen 

A Freiwählbares Raster 
A Freiwählbarer Cursor¬ 
sprung 

A 16 verschiedene Linien¬ 
typen 

A Dehnen, kippen, rotieren, 
kopieren 

A Verschieben und löschen 
aller Symbole, Texte, 
Objekte 

A Vergrößern und ver¬ 
kleinern 
A Schraffieren 
A Automatisches Bemaßen 



Joyce: 548,« DM 

PC: 698,« DM 

mit deutschem Handbuch! 

Deutsches Handbuch auch 
einzeln erhältlich: 29.80 
Info anfordern! (schriftlich) 


/Hardware PC • Zubehör^ 


Joyce Software 

Busmess-Star 298,- 

Fibu-Star 298,- 

Star Mail 98,— 

DR Graph, Draw je 199,- 

Profirem 136,-- 

Fakturem 78,- 

Fibuking 136,— 

Datamat Joyce 298,- 

Elatgraf 58,- 

Tasword 8000 dtsch. 148,- 

\Joyce -Mailing-System 189,- 


Marconi RB2 
Trackerball 

Präzise Positionierung des Cursors 
im CAD/CAM Bereich sowie in der 
Textverarbeitung ... 

• für alle Schneider PC 

198,- 


IBM + Kompatible J 298,-- 

Vj ländleranfragen erwünscht? 

Z' Diskettenlaufwerke 

Joyce • 2x80 Tr. • 720 KB • an- 

schlußfertig • Metallgehäuse 

^ 3 > 5 " 348 »~ 

' ' 51/4" 448,~ 

CPC • als Zweiüaufweik für CPC| 
664 und 6128 • anschlußfeitig 

3" 298,« 

398,« 

51/4" 448,«/ 


Zubehör PC 

B-Laufwerk 360 kb 398,- 
Aufrüstsatz auf 640 kb 98,— 
Lüfterbaustein 98,- 

Vortex Drive Card 1.098,- 
TANDON Business 
Card 21 (MB) 898,- 

Festplatten: Seagate/Tan¬ 
dem mit Lüfter und Controller. 

20 MB 898,- 

30 MB 998,» 

V 40 MB 1.798,- ^ 

f Arnor Software s 

PROWORT • Textverarbcitung ml Msinct 

und Rcchtschreibkcntrolle • dtsch. Handbuch 

V Diskette 6128, Joyce (CP/M+) Je 219,- 
Protext filr CPC 464, 664,6128 

r Diik. 94,- eprom 124,- 

MAXAM ■ Komplette« 7X0 Entwiddung»- 
aytem- Asscmbtcf/D iaasscmblcr/M anio» 

3' Diik. CPC 464,664,6128 94,- 

EPROM 124,- 

MAXAM n 6128, Joyce Disk. 239,- 
PROSPELL • Rechtsehretbeprüfimg für Loco- 
Scrif* deutsche Veraion) 70,— 

Deutsches Handbuch für 
Protext / Maxam (CPC) 19,80 

ROMBO Produkte 

ROMBOX für CPC • ROM-Sleckpl«tzer- 
weitcrung • 8 ROM Steckplitze • ROM's belegen 
keinen Speicherplatz, somit ist die ROMBOX die 
ideale Hardwarcerweiteiung für Sie • mit ckutsch. 
Anleitung • 

CPC 464, 664,6128 118,- 

VTDI für CPC, Joyce und PC 

■ hervem^mder Videodiptizer ■ mit Controller * 
mit deutschem Handbuch * 

CPC 348,- Joyce 378,- 
PC (IBM-Komp.) 448,- 


Handy Scanner 
für PC 

bringt Graphik und Text super¬ 
schnell auf Ihren Bildschirm! 

• Auflösung 200 Punkte/Zoll 

• Scanbreite 64 mm 

Für IBM PC/XT/AT incl. Interface, 
Software, Graphikpaket und deutsch. 
Handbuch. Für Techniker, Lehrer, 
Werbefachleute, Redakteure ... 

!nfo+ Syslemang. 798,— DM 


f Joyce - Zubehör 


Farbband Drucker 
Parallel-Seriell-Schnius teile 
B-Laufwerk FD2 
Bildschiimfdter 
Papierführung 


24.90 

148,« 

498,- 

47,- 

28,- 

f 


Joyce-Spiele 

Batman 49,- Faüigh t 49,- 

Bridgc Playa: 59,- Bligger/Guardian 59,- 

Strike Force H59,~ 3D Clori Ocu 69,- 

F.B. Boxing 69,- PSI 5Trmding 49,- 

S.A.S. Raid 49,•• Jcwela of Darktcsa 79,- 

Tomahawk 69,- ua. (auf Anfrage) 



1640 MD/SD 1.698,- 

1640 MD/DD 2.198,- 

1640 CD/SD 2.198,- 

1640 CD/DD 2.698,- 

1640 MD/HD20 3.198,- 

1640 CD/HD20 3.698,- 

ECD/SD 2.998,- 

ECD/HD20 4.498,- 

NECP6 (dtsch.) 1398,- 

NEC P6 color (dtsch.) 1.698,- 
NEC P7 (dtsch.) 1.698,- 

Star NL 10/NG 10 598,- 

Star NX 15 (dtsch.) 1398,- 
DMP 3000 / 3160 660,« 

DMP4000 898,- 

SD 15 Typenrad 698,- 

SD 24 Nadeldrucker 1398,-- 
RS 232 org. AMSTRAD 248,-- 
GW-Basic (m. Handb.) 98,- 
Mouse Pad (Gleitmarte für Mau«) 19,80 
Neu!! Cotnputertlsch: 

hochwertig, grau, eckig 298,- 
hochwertig, abgemndet 348,— 

Info an fordern (schriftlich) ^ 

' Public Domain MS-D N 

Mehr als 700 Disketten mit über 10 000 Programmen sofort 
lieferbar! Bitte fordern Sie unsere Liste an! 

Es handelt sich hierbei um Software, die (kr kommerziell vertriebenen in Leistung und BcdiDKzfeund- 
lichkeh kaum nariuitehL Wesentlich ist, dal) diese Software frei von Copyright« und kcatenloa st. Ange¬ 
gebene Preiae dienern der Deckung van Unkosten (Leerdisketten, Kopieren uj.w.). Das Angebot der 
Public Domain Software i*t lehr vielseitig. 

Eine Garantie, daß die freien Programme funktionieren und welche Leistung sie bieten, 
kann nicht gegeben werden! 

Nachfolgend einige Beispiele: 

• Spielcdisketten (z.B. Schach, Flugsimulator, Kartenspiele u-s.w.) • Textverarbeitung (PC-Write) • PC- 
Musican (Musik zum Selfcatkomponioen) ■ Best Games (Sammlung der besten Spiele) • Key Draw 
(Farbgrafiksystem) • Present (Diavctfuhnmg) • Turboaprite (Demos in Turbo Pascal) • DiaBsman 
(Erstellen van Grafiken) • Deskmaies (Hintergrund-Prugrannn) • Cavoquest (Advmture) • und viele 
mehr, Lote anfordern 


Elektric Studio 
Produkte 


Lightpen * Freihandzeichen 
auf dem Bildschinn • gängige 
Funmtionen (Bleistift, Spiühdose ...) 

CPC's 98,- Joyce 278,-- 

PC 98,« 

Video Digitizer * Einlesen 
von Bildern (Video) in Computer 
CPC's 348,- Joyce 348,- 

PC (neu!!) 398,« 

Mouse * mit Joystickan¬ 
schluß am Interface und Zeichensoft¬ 
ware wie beim Lightpen 
loyce nur noch 398,— 


\ Adapter (*) 


29,- 


PD-lOer Blöcke: 


Jede Diskette nur 8,— DM 


Block 1 

- Tcxtvxaarbcitung 

- Flightsimulatar 
• PC File m 

- Printer Utüitn 

- Basic Progr. UtBit. 

- Wcrtpepiei/Finanzen 

- Mini Assembler 

- Programm Control 

- "Crossrer 

- * Stanrek“ 


Block 2 

- Datenbankorganiaaticn 

- Bruef + Make 

- Bowling Serietary 

- Fmance 

- Math und Stat 

- Print Grafik 1*0 
• Basic Translator 

- ES IE künsd. Intelligenz 

- Wizard'« Castle Game 

- Psrknian and Newtrek 


Block 3 

-PC-Write 

- Poater 

- TabeUcnkakulatioo 

- Spiele deutsch 

- Prolog 

- Datenbank 

. Finaitee 

- DOS Tutor, deutsch 

- Monopoly 

- Hcroaknp 


Block 4 

- Druckcr-Uhl ities 

• Musik 

• Touch Type 

• Applikation 

- PC-Calc 

• tnfobase Datenbank 

- PC-ZAP 

- Hilfeprogjamme 

- Drucker Utilities 

- Basic Utilitie« 


je Block 


nur 68,- DM J 


Joyce - Hard Disk (ASD Peripherais) 

Machen Sie aus Ihrem Schneider Joyce ... eine 
Buchführungsanlage ... ein Bürosystem ... oder 
wieso schreiben Sie nicht einfach ein Buch? 


3000 Seiten 

können 

auf 10 Mbytes 

gespeichert 

werden! 


• 10 oder 20 MB • erweitertes CP/M Plus und Locosript * mitgelieferte Hilfs¬ 
programme ermöglichen einfachen Gebrauch • schnelle Zugriffszeit - 85 ms • 
macht aus Ihrem Joyce - Textverarbeitungsprogramm ein leistungsfähiges 
Bürosystem • leicht anzuschließen, ohne Spezialwerkzeuge oder spezielle 
Kenntnisse • 

Neue Preise: 10 MB HD 1.498,-- 

20 MB HD 1.798,-- 

«Info anfordern (schriftlich)! 



'J 



















































































f Dart - Scanner 'N f 


Präzisionshardware aus Engl.! 
Wenn Sie Besitzer eines Schneider 
CPC und eines DMP 2000 sind, 
haben Sie mil demDart-Scanner die 
Möglichkeit, Bilder und Grafiken in 
4 verschiedenen Auflösungen bis zur 
DIN A4 Größe oder bis zu 20 x 10 
Punkte pro mm^ (höher als Laser¬ 
druckerauflösung) in Verbindung mit 
einem kompletten Grafikprogramm ir 
dm Computer einzulesen! Anschlie¬ 
ßend können diese eingelesenen Ob¬ 
jekte beliebig weiterverarbeitet und 
ausgedruckt werden. 

Für folgende Druckertypen: 

DMP 200CV300CY3160 und Rifciram F+ 

Weitere Dru ekerm paraungen werden fotgpnl 

Info anfordem! (Bitte schriftlich) 

Für CPC 464, 664 und 6128 
mit deutscher Anleitung! 

nur 249,-- 


dk'tronics Produkte 


für 6128: 

256k Erweiterung * 
256k Silicon Disk * 
Speech Synth.(ROM) * 
Lightpen (ROM) * 

64k Silicon Disk * 
Uhrenmodul (neu!!) * 
Adapter (alle Module *) 


für 464/664: 

Speech Synth. (ROM) 148,- 

Speech Synth. (Kas.) 98,-- 

Lightpen (Kas.) 68,- 

Lightpen (ROM) 98,- 

64k Erweiterung 126,— 

256k Erweiterung 278,- 

256k Silicon Disk 298,- 

Uhrenmodul (neu!!) 128,— 

für Joyce 

256k Erweiterung 109,~ 

Joystick-Controller * 69,— 

Joystick-Controller + 
Soundsynth.* 129,~ 

Echtzeituhrenmodul * 129,- 

Adapter (*) 29,- 


TV Tuner für CPC 

Machen Sie aus Ihrem Schneider CPC (color) einen Farb¬ 
fernseher! Mit Stationstasten! 

TV Tuner Screens 298,— 



^Adapter für CPC 6128 

2 9>-V 


Info anfordern! (schriftl.) 





f Zubehör 

• Zubehör • Zubehör 

\ 

Druckerkabel CPC's 

39,- 

DDl mit Controller 

498,- 

Monitor Verlängerung CPC 23,50 

FD1 mit Kabel 

498.- 

Farbband für: 


MP 2 (Modulator) 

99,- 

NLQ401 

14,80 

RS 232 (464, 664,6128) 

148,- 

DMP 2000/3000/3160 

19,80 

Traktor NLQ 401 

68,- 

Star NL 10 

24,80 

Datenrecorder: 


10 Disk. 5 1/4" DD 

19,80 

Aiwa (mit Anschluflkabel) 

148,- 

10 Disk. 3" CP2D/2DD 69,-/148,- 

Slimline (mit Anschluflkabel) 

89,- 

Diskettenbox 3"/3,5" 40 

39,80 

Datenfernübertragung: 


Diskettenbox 3"/3,5" 80 

49,80 

Dataphon 21 S 

278,- 

Joystick Compet. 5000 

39,- 

Dataphon 21-23 S 

378,- 

Joystick Schneider 

35,- 

Anschlußkabel 

68,- 

Etiketten: 


Treibersoftware 

58,- 

70x70 mm, endlos (200St.) 16,- 

AMDRUM (Schlagzeugsimulation) 

Abdeckhauben: 


mit deutschem Handbuch 

109,- 

Konsole 464, 664, 6128 

jcl9,80 

THINGI-KonzepUialter 

24,80 

Monitor grün, color 

je29,80 

Mouse-Pad (Glcimuoe filr AMX-, Gada- 

DMP 2000/3000 

je 19,80 

und Elektric Studio-Maua) 

19,80 

Flopp. DD1, FD1, Vortex 

jel6,80 

Literatur für CPC und PC: 

Hardware Schneider CPC: 

Data Becker 

a.Anfr. 

6128 grün 

798,- 

Markt & Technik 

a.Anfr. 

6128 color 

1293,- 

Drucker: 


464 Keyboard 

283,- 

DMP 2000 

598,- 

V^lonilor grün/color 248,-/698,— 

Sur NL 10 

598 ,-■) 

f Public Domain ^ 


f Multiface II 

—"n 



f Schaltplanservice 


je 29.80 

29.80 

19.80 

19.80 
Je 19,80 

29.80 
je 19.80 


jk 


CPC 464-664 6128 
PCW 82568512 
CiM 644 
CTM640 
GT 64/65 
PC 1512 

Monitor CM/MM 

Vokabeltrainer: 

Joyce 59,- 

Verbentrainer: 


AMSTRAD CPC 6128 
grün • mit deutschem 

Handbuch! nur 748,- 
Handbücher dtsch. 

Grmfpad 3 • Lightpen dk'tronia • 64/256 k Er¬ 
weiterung dk'tronics • Moose Elektrik Studio • 
Lightpen Elektrik Studio • AMX Mouse • AMX 
Seitengejulter ■ Amdrum • Video Digitizer • 
Rombox • Vidi 

29,80 , 



(AMX Seitengestalter 

• kombinierbar zur AMX-Mouse 

• erlaubt Herstellung von Zeitung¬ 
en, Poster und Handzettel 

• benötigt 64k Zusatz Speicher bei 
464 und 664 (nur dk'tronics!!) 

• für Joyce noch kein Liefertermin 
Programm incl. dtsch. Handbuch 

nur 178,— 
Handbuch dtsch. auch einzeln er¬ 
hältlich DM 29.80 






Software 

(C PC/Joyce) 

Ca. 1000 Programme auf 300 Dis¬ 
ketten für Ihren CPC 464, 664. 

6128 und Joyce f 

Liste anfordern! 

Jede Diskette (3*. 3,s\ 5l/n 20,- 

PD deutsch: 

Nr. 1: Pascal-Compiler (JRT) 

Nr.2: Z80 Assembler, Disassem¬ 
bler und Linker 
Nr.3: Interpreter für Lisp und 
Prolog 

Nr.4: C-Compiler (Small C) 

Nr.5: Forth-83 
Nr.6: CP/M-Hilfsprogramme 
Diskettenmonitor 
Nr.7: Großes CPC Arbeitsbuch 
Nr.8: Colossal Cave-Advmture 
Nr.9: CPC Disk Utilities 
Nr. 10: BizBasic mit Dateiverwalt 
Nr. 11: Basic E-Compüer 
Nr. 12: Inline-Generator, Grafik 
Diskette (3", 51/4”) 30,— 


Gerdes-Maus CPC 179,- 

Gerdes-Maus Joyce 179,- 

(Schnittstelle CPS 8256 für Joyce notwendig) 

Star Mouse: 

• spanische Maus mit Grafiksoft¬ 
ware ähnlich AMX-Mouse 

s._ nur 128,- 


AMX-Mouse für CPC 

• Steuerung des Computers über 
dm Bildschirm 

• mit hervorragendem Grafikpro¬ 
gramm 

Programm incl. dtsch. Handbuch 

248,- 

AMX-Mouse für Joyce 
(ohne Grafikprogr.) 248,- 

(Adajxo- für Joyce notwendig: 29,—) 

Handbuch dtsch. auch 
einzeln erhältlich 29.80 


(Kopierprogramm) 



vollständige Kopiereinrichtung für 
Kassetten und Disketten 
Wird auf den Expansionsport Ihres 
CPC 464, 664 und 6128 aufge- 
stcckt 

Wahlweises Kupieren von Kas. aul 
Disk, und umgekehrt, sowie von 
Kas. zu Kas. und Disk, zu Disk. 

DM 178,— 

Adapter für 6128 29,- 

Mirage Imager 

(Kopierprogramm) 
wie Muhiface II 148,-- 

V Adapter für 6128 29,- J 


r Mastercopy ^ 

Der Spitzenreiter unter den Kopier- 
programmen für Schneider CPC. 
Mastercopy kopiert 99,9 % aller 
Disketten!! 

Sollte es einmal versagen, kann ein 
preiswerter Update-Service in An¬ 
spruch genommen werden. 

3" Diskette zum sensationellen Preis 

DM 69,90 . 


Supercopy 

Das Diskettenkopierprogramm der 
Superlative für den Schneider CPC 
464, 664,6128 und Joyce! 

- Sicherheitkopie anlegen möglich! 

- bearbeitet alle 43 Spuren 
Service: Sollte Supercepy einmal etwas nicht 
schaffen, dann senden Sie die Orginaldiaketle 
Ihres Programms und von SUPERCOPY an den 
Hersteller, dann erhalten Sie Icoatcnlo* eine neue 
Version incl. der Erkennung des neuen Kcpier- 
scJiut/c*. 

^ 3“ D CPC's 65,- Joyce 85,-> 


Kart-Heinz • Potsdamer Ring 10 * 7150 Backnang • 
Telex 724410 weebad • Kreissparkasse Backnang 
(BL2 60250020)74397 




COflPUTER-ELEKTROMK 

Zahlung per Nachnahme oder Vorauskasse (Ausland per 
Scheck). Versandkostenpauschate (Inland 6.80 DM / Ausland 
16,80 DM). Bei Bestellung + Info bitte Computertyp angeben! 

07191/1528-29 od. 60076 J) 
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Jetzt 
rede ich!! 

Ein etwas 
ungewöhnliches 
Interview 
zum Thema 

'Mein erster Computer’ 

Der Computer hat seinen Siegeszug 
nicht nur angetreten, er hat die breite 
Masse der Bevölkerung schon richtig¬ 
gehend überrollt. Vor allem nach dem 
Weihnachtsfest, was ja noch gar nicht so lange hinter uns liegt, befinden 
sich in einigen Dutzend Haushalten mehr dieser kleinen elektronischen Hel¬ 
fershelfer. Dementsprechend groß ist danach auch die Menge der auftreten¬ 
den Fragen. Was liegt nun für eine Computerzeitschrift näher, als einem 
Einsteiger etwas über den Aufbau seines neuen Weggefährten mitzuteilen? 
Deshalb hat die Redaktion der PC International keine Mühen und Kosten 
gescheut, um Ihnen, liebe Leserin, lieber Leser, eine Hilfe bei den ersten 
Programmierschritten zu geben, und zu diesem Zweck extra einen der 
redaktionseigenen CPCs im wahrsten Sinne des Wortes durchforstet. Wie 
groß war darum unser Erstaunen, als der Prozessor, das eigentliche Herz 
aller Computer, plötzlich in unsere Arbeit eingriff und sich selbst als Hilfe 
anbot. Daraus entwickelte sich ein lockeres Interview, das wir an dieser 
Stelle abdrucken wollen, da es wertvolle Informationen für alle Neuan¬ 
kömmlinge, aber auch für die, die bisher nur Anwender waren und sich 
nun etwas vertrauter mit Ihrem Rechner machen wollen, enthält. 



Zetty: Hallo, Ihr PC-Leute! 

Ihr seid wohl wieder auf der Jagd nach 
den letzten verlorenen Bytes im RAM, 
wie ? 

PCI: Nanu, wer spricht denn da? 

Zetty: Gestatten, mein Name ist Zetty 
Achtzig. Ich stamme aus der großen 
Familie der ZILOG-Chips und hin hier 
als leitender Direktor an gestellt, zu¬ 
ständig für das Rechnungswesen und 
die Koordination. 

PCI: Aha, also der Prozessor! 

Zetty: Ich wußte, daß dieser Begriff 
wieder auftaucht, aber ich wette mit 
Euch, daß noch nicht einmal die Hälfte 
Eurer Leser eigentlich weiß, was das 
ßr ein verantwortungsvoller Job ist. 
Immerhin bin ICH derjenige, der daßr 
sorgt, daß in einem Rechner dieser 
Bauart, egal ob 464, 664, 6128 oder 
JOYCE, alles seinen rechten Gang 
geht. 

Da ich mitbekommen habe, daß Ihr 
Euch wieder einmal mit einem Einstei¬ 


gerteil abmüht, mache ich folgenden 
Vorschlag: Ich helfe Euch mit meinem 
Wissen und Ihr gebt mir daßr ein paar 
bessere Programme zum Arbeiten, 
denn, wenn ich ehrlich bin, die 73. 
Version von ’Space Invaders’ geht mir 
langsam auf die Nerven. 

PCI: O.K., die Abmachung gilt, außer¬ 
dem ist jemand wie Du. der ja mitten 
im 'Impulsstrom-Leben' steht, gerade¬ 
zu prädestiniert, die internen Abläufe 
eines Computers zu beschreiben. Am 
besten fängst Du mal mit dem Moment 
an, in dem der Rechner eingeschaltet 
wird. 

Zetty: Ach ja, das ist auch so ein Kapi¬ 
tel, bei dem ich eigentlich sauer sein 
müßte. Wie allgemein bekannt, benöti¬ 
gen wir Prozessoren sowie auch unsere 
Untergebenen, die Video-, Sound-, 
Speicher- und Kontrollmanager und 
auch alle Arbeiterchips, eine bestimm¬ 
te Gleichspannung, damit wir unsere 
Arbeit zufriedenstellend erledigen kön¬ 
nen. Der ßr uns beste Zustand wäre 


der, wenn man uns diese Gleichspan¬ 
nung gleich nach dem Auspacken und 
Anschließen gibt und dann diesen Ein¬ 
schaltzustand beibehält; etwas salopp 
ausgedrückt: Power forever! 

PCI: Na hör mal, erstens bedeutet das 
erhöhte Stromkosten und zweitens 
brauchen wir Menschen auch mal et¬ 
was Schlaf. 

Zetty: Ich weiß, das ist dieser Anflug 
von Absolutfaulheit. So etwas kennen 
wir Chips nicht. Seht aber diesen 
Aspekt der Stromversorgung doch mal 
von unserer Seite. Jedes neue Einschal¬ 
ten des Rechners bedeutet ßr mich ei¬ 
nen kribbeligen Stromstoß sowie einen 
Haufen von Mehrarbeit, denn bevor ich 
mich auf dem Monitor mit READY mel¬ 
de, müssen erst alle Arbeitseinheiten 
ihr O. K. an mich durchgeben, d.h., ich 
bin darauf angewiesen, daß zumindest 
die Jungs vom ROM, dem Nur-Lese- 
speicher und die AG Videokontrolle auf 
meine Anweisungen reagieren. Und 
dann noch eins, bei jedem Ausschalten 
werden alle Daten im Schreib- und Le¬ 
sespeicher gelöscht. Dies bedeutet ßr 
mich, nach jedem Einschalten erst mal 
auf neue Aufgaben zu warten und ßr 
meinen Auftraggeber, sprich Benutzer, 
jedesmal erst für 'Futter' zu sorgen, 
also das zu bearbeitende Programm 
erst zu laden oder neu einzugeben. 

PCI: Das hat etwas ftir sich. Aber kom¬ 
men wir nun zu dem meist gebrauchten 
Wort in der Computerbranche, dem 
Wort PROZESSOR... 

Zetty: Richtig, diese Bezeichnung ge¬ 
fällt mir eigentlich auch nicht, da paßt 
schon besser das Kürzel CPU. 
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PCI: Das heißt CENTRAL PROCES¬ 
SING UNIT, nicht wahr? 

Zetty: Ihr immer mit Euren Fremdspra¬ 
chen. Sagt es doch ruhig auf Deutsch : 
Zentrale Bearbeitungseinheit oder 
noch kürzer, Zentraleinheit. 

Ich glaube jedoch nicht, daß Eure Le¬ 
ser viel Interesse an den unterschiedli¬ 
chen Namen für mich haben, sondern 
vielmehr etwas über meinen Aufbau und 
meine Arbeitsgebiete wissen wollen. 

So eine CPU ist eigentlich eine Anhäu¬ 
fung von mikroskopisch kleinen Transi¬ 
storen, die aus einer Eingangsinforma¬ 
tion durch Ablauf von Schaltwegen eine 
bestimmte Ausgangsinformation abge¬ 
ben, die von anderen Bausteinen dann 
weiterverarbeitet wird. Die CPU selbst 
besteht aus sehr vielen Funktionsgrup¬ 
pen, die nur zusammen die komplexen 
Vorgänge in einem Rechner bewältigen 
können. Die wichtigsten Einheiten sind 
u.a. die ALU, dies steht für Arithme¬ 
tisch- Drgische Einheit (natürlich wie¬ 
der in Englisch), in der alle Berech¬ 
nungsoperationen ablaufen; der Akku¬ 
mulator, ein spezielles Register, in dem 
alle Berechnungen, BIT-VerSchiebun¬ 
gen und Vergleiche von der ALU abge¬ 
legt werden; die sechs Arbeitsregister, 
bezeichnet mit B, C, D, E, Hund L; der 
Befehlszähler, mit dem jeder Befehl in¬ 
nerhalb eines Programms gezählt 
wird, um zum nächsten Programm¬ 
schritt weiterzugehen; der Stapelspei¬ 
cherzähler, neudeutsch auch Stack¬ 
pointer genannt, der einen bestimmten 
RAM-Bereichfür mich organisiert; so¬ 
wie das FLAG- Register, das für mich 
überlebenswichtig ist — und dazu noch 
einige andere Spezialitäten, die für den 
normalen Programmierer jedoch ohne 
große Bedeutung sind. 

PCI: Eben hast Du gesagt, wir wären 
unverständlich für die Leser, aber Dei¬ 
ne Informationen tragen noch mehr zur 
allgemeinen Verwirrung bei. Kannst 
Du darauf mal etwas näher eingehen? 

Zetty: Na klar kann ich das. Am besten 
in einzelnen Punkten: 

1. Die Arithmetic-Logical-Unit ALU: 
Hier werden alle Bitoperationen, z- B. 
die Dygik-Verknüpfingen AND, OR, 
NOT und XOR, oder mathematische 
Operationen, wie Addition und Sub¬ 
traktion, ausgeführt. 

2. Der Akkumulator A 

Es handelt sich dabei keineswegs um 
eine bessere Batterie, sondern der Ak¬ 
kumulator ist ein spezielles Register, 
welches der ALU alle Bytes zur Verfü¬ 
gung stellt, mit denen eine Operation 
ausgeführt werden soll. Im Klartext be¬ 


deutet das: Ihr gebt eine Zahl ein und 
sagt mir, ich solle sie mit &EF ODER- 
verknüpfen. Ich übernehme diese Zahl 
in meinen Akku, übergebe diese an die 
ALU, danach werden die Informatio¬ 
nen für die Verknüpfung sowie die Ver¬ 
knüpfungszahl selbst über den Akku in 
die ALU geschoben, die ALU führt die 
Operation aus und gibt dem Akku das 
Ergebnis zurück, das dann vom Benut¬ 
zer wieder aus gelesen werden kann. 
Akkumulator versteht sich also in die¬ 
sem Sinne als AUFBEWAHRER für 
Bytes. 

PCI: Man könnte auch sagen, der Tor¬ 
wächter für die ALU. 

Zetty: Auf Eure Art seid Ihr gar nicht 
schlecht. Aber nun zum nächsten 
Punkt, 

3. Die Arbeitsregister B, C, D, E, H 

und L Register sind Schreib- und Lese- 
Speiche rad ressen, die sich anstatt im 
Computer verteilt, in mir selbst befin¬ 
den. Meine Register existieren sogar in 
doppelter Ausführung, und dem Benut¬ 
zer ist es selbst überlassen, welche der 
beiden Registergruppen er wählt. Die 
zweite Gruppe hat genau dieselbe Be¬ 
zeichnung wie die erste (A — L), nur 
werden sie im allgemeinen mit A ’ bis L ’ 
bezeichnet. In diesen Registern können 
also nun Werte abgelegt werden, um 
sie innerhalb der CPU weiterzuver¬ 
wenden, ebenfalls sind Bitoperationen 
zwischen Akku und den Registern mög¬ 
lich. Falls man mal keinen 8-Bit-Wert 
benötigt, sondern einen 16-Bit-Wert, 
so kann man jeweils zwei Register zu¬ 
sammenfassen, das B- und C- Register, 
das D- und E-Register sowie die beiden 
H und L. Dabei legt man die unteren 
8-Bit in das jeweils niederwertige Regi¬ 
ster (B, D, oder H), die oberen 8 in das 
höherwertige (C, E, oder L). 

4. Der Befehlszähler 

ist ebenfalls ein Register, jedoch eines, 
welches hauptsächlich mir zur Verfü¬ 
gung steht, und zwar aus einem ein¬ 
leuchtenden Grund. Jeder weiß, daß so 
ein Mikrocomputer nur etwas leisten 
kann, wenn er entsprechend vorher 
programmiert wird. Die einzelnen Pro¬ 
grammierschritte, die ein Programm 
ergeben, nennt man Befehle. Woher 
soll ich aber nun wissen, wann der eine 
Befehl aufhört und der andere anfängt ? 
Ganz einfach, ich setze den Befehlszäh¬ 
ler bei Programmbeginn zurück und 
addiere im Zähler nach jedem Pro¬ 
grammschritt, also Befehl, eine 1 dazu. 
Dies hat nicht nur den Vorteil, daß ich 
weiß, wieviel Befehle ich abgearbeitet 
habe, sondern daß ich auch weiß, wo¬ 
hin ich bei einer Verzweigung zu sprin¬ 


gen habe. Den Befehlszähler kann der 
Benutzer auch programmieren, dies 
setzt jedoch einige Kenntnisse über 
mich und mein Innenleben voraus. 

PCI: Wobei man schon mal sagen 
kann, daß Dir bei direkten Eingriffen 
von außen, die fehlerbehaftet sind, ein 
gewaltiger Schluckauf zu schaffen ma¬ 
chen kann. 

Zetty: Richtig, manchmal verschlägt 
mir ein falscher Befehl derart die Spra¬ 
che, daß nur noch die Radikalkur mit 
dem Schalter wirkt. Dieses nennt man 
im Anwenderjargon einen 'Absturz’. 
Es passiert jedoch nur bei direkten Ein¬ 
griffen, BASIC- Programmierer erspa¬ 
ren mir dies meistens. Doch nun zu 
Punkt 

5. Der Stapelspeicherzähler 

Entgegen sonstiger Gewohnheiten las¬ 
se ich es hier lieber bei der englischen 
Bezeichnung Stackpointer, klingt doch 
irgendwie technischer, oder nicht? 
Also, ein Stack ist ein Stapel von RAM- 
Adressen, auf die zwar der Benutzer 
auch Einfluß hat, die jedoch vornehm¬ 
lich mir reserviert sind. Hier setze ich 
z. B. Informationen ab, die während ei¬ 
ner Rechen- oder Logikoperation ver¬ 
loren gehen könnten, oder aber auch 
Byteadressen, bei denen ich nach einer 
Befehlsausführung weitermachen soll. 
Nach dieser Operation hole ich mir die 
Informationen zur weiteren Verwen¬ 
dung wieder herein. Nun ist zwar so ein 
Stapel Bytes, die nur für mich zur Ver¬ 
fügung stehen, etwas Tolles, die Sache 
hat leider jedoch einen Haken. Stellt 
Euch einmal vor, Ihr würdet ein Haus 
mit vielen Ziegelsteinen bauen, und 
diese würdet Ihr der Ordnung zuliebe 
aufeinander stapeln. Nun braucht Ihr 
aber für Parterre rote Steine, für die 
erste Etage grüne, und fiir das Dachge¬ 
schoß gelbe (Anmerkung der Redak¬ 
tion: Dies ist ein Beispiel!!). Wenn Ihr 
diese Steine stapelt, müssen die gelben 
nach unten (zuletzt gebraucht, da am 
Haus oben), die grünen in die Mitte, 
und die roten nach oben, da zuerst ge¬ 
braucht (Anmerkung der Redaktion: 
Dies ist keine politische Äußerung !!). 
Nun, etwas bemerkt? Richtig, der Sta¬ 
pel ist in der Organisierung genau an¬ 
dersherum, als der Arbeitsplan für den 
Bau vorsieht, und genau das passiert 
ebenfalls im Computer. Und für einen 
elektronischen Schwerarbeiter wie 
mich gibt es da die Schwierigkeit, ge¬ 
nau zu wissen, wo ich im Stack (Stapel) 
welche Information abgelegt habe, und 
jetzt kommt nun endlich der Stackpoin¬ 
ter zum Zuge. Bei Beginn des Pro¬ 
gramms setze ich ihn ebenfalls zurück. 
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und sobald ich eine Information, einen 
Wert in den Stapel speichere, addiere 
ich zum Zähler eine I, umgekehrt sub¬ 
trahiere ich eine 1, wenn ich die Infor¬ 
mation, den Wert wieder herunter¬ 
nehme. 

PCI: Man könnte sich das auch anhand 
ineinander verschachtelter FOR- 
NEXT-Schleifen vorstellen, wobei die 
jeweils letzte Schleife abgearbeitet 
wird, danach die vorletzte, danach die 
vorvorletzte... 

Zetty: Richtig, durch den Stackpointer 
weiß ich also, wieviel Platz ich noch im 
Stack zur Verfügung habe und wieviel 
Infos noch auf ihre Bearbeitung war¬ 
ten. Kommen wir nun zum nächsten 
Punkt. 

6. Das Flagregister F 

Flags heißt auf deutsch Flaggen , und 
die zeige ich auf eine spezielle Art. Die¬ 
ses Register ist nämlich für mich und 
meinen Benutzer gleichermaßen wich¬ 
tig, denn über dieses Register kann ich 
ihm mitteilen, mit welchen Ergebnissen 
Operationen in der Alu und dem Akku¬ 
mulator abgeschlossen wurden. Das ist 
nicht zu verstehen? Also gut, paßt auf! 
Stellt Euch vor, Ihr wollt eine Zahl im 
Akkumulator mit einer anderen verglei¬ 
chen. Ist die Zahl im Akku größer, so 
soll ich eine Meldung machen. Ich 
übergebe die im Akku stehende Zahl 
der ALU, diese vergleicht sie mit der 
angegebenen und gibt mir sie zur Abla¬ 
ge im Akku zurück. Das Ergebnis teilt 
die Alu nun dem Flag-Register mit, in¬ 
dem sie von den acht vorhandenen Bits 
das für die ’größer- oder kleiner '-Flag¬ 
ge reservierte Bit mit einer 1 oder einer 
0 belegt. Wenn der Benutzer nun dieses 
Bit im Flagregister nachprüft, wird er 
anhand der 1 erkennen, daß die im 
Akku stehende Zahl größer ist. Von den 
restlichen sieben Bit haben fünf ähnli¬ 
che Aufgaben, so zeigt z.B. das Carry- 
Flag einen Überlauf an, wenn eine 
Dualzahl mehr als acht Bit hat, das Pa¬ 
ri ty-Flag, ob eine ungerade oder gera¬ 
de Anzahl von Einsen im Akku steht, 
das Zero-Flage wird 1, wenn der Akku 
leer, also 0 ist, das Sign- Flag zeigt das 
Vorzeichen an. 

PCI: Das war ja nun ein etwas längerer 
Vortrag, aber eins dürfte den Einstei¬ 
gern noch unklar sein, sie werden sich 
nämlich fragen, wie sie einen solchen 
Einfluß auf Dich haben, wo sie doch 
’nur’ in BASIC mit Dir kommuni¬ 
zieren. 

Zetty: Nun, eine Verbindung zwischen 
Prozessor und Benutzer besteht eigent¬ 
lich immer, auch wenn sie schwer zu 


erkennen und dazu noch umständlich 
ist. 

PCI: Aha, Du willst auf den Interpreter 
hinaus. 

Zetty: Richtig, dieser verhinderte 
Fremdsprachendolmetscher ist mir so¬ 
wieso ein Dorn im Auge. Aber alles der 
Reihe nach. Jeder Computerbesitzer 
lernt in seiner Laufbahn die Program¬ 
miersprache BASIC kennen, das ist 
auch die Sprache, die wir Heimcompu¬ 
terdirekt weiterverarbeiten können, al¬ 
lerdings ist die Umsetzung von Hoch¬ 
sprache zu Bitinformationen ziemlich 
aufwendig. 

PCI: Wie bitte? Das versteht doch kein 
Mensch! 

Zetty: Und ein Computer erst recht 
nicht, deshalb will ich es genauer er¬ 
klären. 

BASIC wird deswegen Hochsprache 
genannt, weil Menschen sie recht gut 
verstehen und anwenden können. 
PRINT, CLEAR, RESTORE, PLOT, 
dies sind doch Worte einer menschli¬ 
chen Sprache, nämlich Englisch. Mei¬ 
ne eigentliche Muttersprache dagegen 
ist erheblich einfacher. Im Grunde rea¬ 
giere ich nur auf zwei Zustände, ge¬ 
nannt AN und AUS, oder auch HELL 
und DUNKEL, SEIN und NICHTSEIN 
(Grüße an Shakespeare), also ganz ein¬ 
fach in Zahlen ausgedrückt: 1 oder 0 
Meine Sprache ist somit zwar einfach, 
jedoch als Ausgleich enorm schnell. 

PCI: Und wie macht man nun aus Eng¬ 
lisch ’bittisch’? 

Zetty: Immer langsam, meine Herren. 
Ein Z80 ist doch kein 68000 'er. Ich will 
es mal so erklären: In meinem Arbeits¬ 
zimmer, wo die vielen Aktenordner mit 
meinen Unterweisungen stehen, Ihr 
sagt, glaube ich, Systemroutinen dazu, 
befindet sich eine Mappe mit der Auf¬ 
schrift INTERPRETER. Diese brauche 
ich zur Überprüfung der eingegebenen 
BASIC-Zeile, die im Arbeitsspeicher 
abgelegt worden ist. Ich prüfe jedes 
einzelne Zeichen anhand des Interpre¬ 
ters nach und kann so die einzelnen Be¬ 
fehlswörter, die Parameter und alles 
andere auseinanderhalten und gleich¬ 
zeitig feststellen, welche Befehle ich 
abarbeiten soll. 

PCI: So einfach geht das aber nicht... 

Zetty: Natürlich nicht, ich sollte es 
aber doch für Einsteiger erklären, oder 
nicht? Also, der Interpreter ist in Wirk¬ 
lichkeit eine komplexe Ansammlung 
von Maschinenprogrammen, die in ei¬ 
nem 16 KByte großen ROM-Baustein 


sind, und jedes Programm ist ein BAS IC- 
Befehl-Abarbeitungsprogramm. Mit 
diesem Interpreter prüfe ich die BA¬ 
SIC-Zeile zuerst auf BASIC- Schlüssel¬ 
wörter wie PRINT, PLOT, CLEAR, 
usw. und wandte sie, wenn gefunden, 
in eine Hexadezimalzahl um, die mir 
der Interpreter vorgibt. Diese Hexade¬ 
zimalzahl eines Schlüsselwortes nennt 
man TOKEN. Anhand des Interpreters 
weiß ich auch, ob ich ein Befehlswort 
wie PRINT, einen Operator wie AND 
oder eine Funktion wie ROUND vor 
mir habe, diese bekommen dann unter¬ 
schiedliche Token, bei denen jeweils 
ein bestimmtes Bit zum Unterscheiden 
belegt wird, Variablennamen kann ich 
so übrigens auch erkennen. Die Token 
nun funktionieren wie Wegweiser, denn 
jedes Token steht in einer Sprungtabel¬ 
le, die mir angibt, an welcher Stelle ich 
im Interpreter weitermachen soll, um 
den eingegebenen Befehl abzuarbeiten. 

PCI: Und wie sieht ein BASIC- Befehl 
nun im Interpreter aus? 

Zetty: Dieser Befehl ist nichts weiter 
als eine Folge von Maschinensprache¬ 
befehlen, die ab der in der Sprungta¬ 
belle angegebenen Stelle im Interpreter 
stehen. Diese arbeite ich ab, und der 
Benutzer erhält als Ergebnis das, was 
das Handbuch unter dem BASIC-Be- 
fehl als Erklärung aufführt. Und jetzt 
habt Ihr auch die Erklärung dafür, 
warum so viele Programmierer der 
Maschinensprache den Vorzug geben. 

PCI: Na klar! Gibt man seine Program¬ 
me direkt in Maschinencode ein, 
braucht der Prozessor, entschuldige, 
die CPU, nicht erst den Umweg über 
den Interpreter zu machen, sondern 
kann die Befehle direkt bearbeiten, 
eine ungeheure Zeitersparnis. 

Zetty: Wünschenswert wäre es für mich 
schon, und in früheren Zeiten war dies 
auch der einzige Weg der Auftragsab¬ 
gabe des Benutzers an mich, allerdings 
sollte man hier auch die Schwierigkei¬ 
ten benennen: 

Wer von Euren Lesern ist schon in der 
Lage, die ganzen Hexadezimal- Codes 
im Kopf zu behalten und welcher Ein¬ 
steiger hat schon Lust, anstatt PRINT 
lauter Zahlen einzugeben, die auch 
noch mit Buchstaben gespickt sind. 

PCI: Da gibt’s aber immer noch die 
Assembler, Freund Zetty! 

Zetty: Klar gibt es die, aber der Um¬ 
gang mit ihnen will gelernt sein. Im¬ 
merhin sind sie eine große Hilfe für 
Programmierer, nicht nur, daß sie an¬ 
statt des Maschinencodes ausgeschrie- 
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»Databox Einzelbestellung« 


Ausgabe 

CRC 

Kasselte 

CPC 

3" Diskette 

Joyce 

3" Diskette 

PC 1512 

51/4" Diskette 

1/66 

□ 14.- DM 

— 

— 

— 

2/86 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

— 

— 

3/86 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

— 

- 

4/86 

□ 14.- DM 

□ 24,- DM 

— 

— 

5/86 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

— 

6/86 

□ 14.- DM 

□ 24. - DM 

□ 24, - DM 

— 

7/86 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

□ 24. - DM 

— 

8/86 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

□ 24. - DM 

— 

9/86 

□ 14.- DM 

□ 24.- DM 

□ 24. - DM 


10/86 

□ 14,- DM 

□ 24. - DM 

□ 24. - DM 

- 

11/86 

□ 14,- DM 

□ 24.- DM 

□ 24, - DM 

— 

12/86 

□ 14,- DM 

□ 24.- DM 

□ 24, - DM 

— 

1/87 

□ 14, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

— 

2/87 

□ 14,- DM 

□ 24,- DM 

□ 24. - DM 

— 

3/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24. - DM 

— 

4/87 

□ 14.- DM 

□ 24 - DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

5/87 

□ 14.- DM 

□ 24. - DM 

□ 24. - DM 

□ 24, - DM 

6/87 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

□ 24.- DM 

□ 24. - DM 

7/87 

□ 14.- DM 

□ 24. - DM 

□ 24. - DM 

□ 24. - DM 

8/87 

□ 14 - DM 

□ 24. - DM 

□ 24. - DM 

□ 24. - DM 

9/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24. - DM 

□ 24, - DM 

10/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

D 24. - DM 

11/87 

□ 14 - DM 

□ 24. - DM 

□ 24, - DM 

□ 24. - DM 

12/87 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

1/88 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

2/88 

□ 14,- DM 

□ 24. - DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

3/88 

□ 14.- DM 

□ 24. - DM 

□ 24. - DM 

□ 24. - DM 


□ Diesen Betrag zahle ich mittels des bei¬ 
gefügten Verrechnungsschecks 

□ Ich bitte um Lieferung per Nachnahme 
(nur innerhalb der BRD). 

Bei Nachnahme kommt zum o.g Betrag 
noch die Nachnahmegebühr hinzu 


Gesamtbetrag:_DM 

+ Porto/Verpackung_DM 

(Inland 3,- DM, Ausland 5. - DM 

Zahlbetrag:_ DM 


Datum 


Unterschrift (bei Minderjährigen Unterschrift des gesetzl Vertreters) 


Einzelhaft-Bestellung 




























































Bericht—i 


bene Befehle darstellen, die sogenann¬ 
ten MNEM0N1CS (ein Zungenbrecher 
zugegebenermaßen), sie übersetzen 
nach Fertigstellung des Programms die 
ausgeschriebenen Prozessorbefehle in 
Hexadezimalcodes und legen sie in ei¬ 
nem Speicher, RAM oder Diskette, ab. 
So wird z.B. aus der Ladeanweisung 
LD B, 02, also LaDe B- Register mit 2, 
ein einfaches 06 01, und daß ich damit 
schneller fertig bin, als mit der BASIC- 
Anweisung PRINT“Hallo Leute “ dürfte 
w >ohl jetzt jedem einleuchten. Das soll 
aber nicht heißen, daß ich jetzt jedem 
das BASIC vermiesen will, immerhin 
hat diese Sprache dazu beigetragen, 
daß Computer heute so verbreitet sind. 

PCI: Langsam müssen wir nun zu ei¬ 
nem vorläufigen Ende kommen. 
Kannst Du den Einsteiger- Program¬ 
mierern noch ein paar Tips geben? 

Zetty: Na sicher. Als erstes sollte ein 
Programmentwurf gemacht werden, 
und zwar: Was sollte das Programm 
können, wie sollte es auf dem Monitor 
aussehen, welche Zusatzangaben wer¬ 
den benötigt. Hat man sich eine Pro¬ 
grammstruktur zurechtgelegt, ist es 


notwendig, alle im Programm auftau¬ 
chenden Variablen festzulegen, denn 
eine definierte Variable, die dann doch 
nicht benötigt wird, belastet unnötig 
den Speicherplatz. Beim Eingeben soll¬ 
te man auf korrekte Schreibweise ach¬ 
ten, ein Befehl wie PRINNT veranlaßt 
mich dazu, eine Fehlermeldung her¬ 
auszubringen, die erstens den Pro¬ 
grammablauf stört, und zweitens den 
Programmierer nervt. Wenn man einen 
Programmtest macht, sollte dies in ein¬ 
zelnen Stufen geschehen. Zuerst ist es 
wichtig, das Programm auf Diskette 
oder Kassette zu sichern; Programme, 
die den Speicher manipulieren oder 
Maschinensprache-Routinen verwen¬ 
den , können sich unter Umständen mit 
einem Programmabsturz verabschie¬ 
den. Ein nicht gesichertes Programm 
ist dann unrettbar verloren. 

Einzelne Programmteile sind mit soge¬ 
nannten Dummy-Variablen zu verse¬ 
hen und einzeln auszutesten, ein even¬ 
tueller Fehler ist so leichter zu lokali¬ 
sieren. Ein spezieller Freund eines je¬ 
den Anwenders sind die READ DATA- 
Anweisungen. Wie oft bin ich gezwun¬ 
gen, ein Programm zu unterbrechen, 


nur weil in einer READ-Schleife eine 
DATA-Anweisung fehlt. Und dann 
noch eins: Letztens hatte ich wieder 
einmal das Vergnügen, mich mit einer 
netten Zeile zu beschäftigen, in der 
stand A= “SUCHEN“. Daß so etwas 
bei der Fehlersuche leicht übersehen 
werden kann, ist wohl leicht ersehbar. 
Das Fazit lautet also: Erst denken, 
dann programmieren. Denn wenn et¬ 
was nicht funktioniert, liegt es — bis 
auf wenige Ausnahmen— nicht an uns, 
sondern an denen, die vor dem Bild¬ 
schirm sitzen. 

PCI: Wir danken Dir für Dein Entge¬ 
genkommen und wünschen Dir weiter¬ 
hin immer volle 5 Volt. , , 


Noch eine Anmerkung zum Interview: 
Sollten Sie der Meinung sein, daß die 
Redaktion der PCI zuviel ’TRON’ im 
Fernsehen konsumiert hat, und daß 
CPUs nie und nimmer reden können, 
so behalten sie es für sich und schmun¬ 
zeln darüber. Die Informationen kön¬ 
nen Sie trotzdem verwerten. 

(JB) 


Public-Domain für CPC, Joyce und C-128 

Sagenhaft preiswerte Software für Schneider-CPC, Joyce und C-128 mit ge¬ 
drucktem deutschen Handbuch - so machen diese Programme richtig Spaß! 

Programm des Monats: dBASE-Literatur (Diskette 16) * 

Brandneue Diskette für dBASE-Benutzer: Eine komplette Literaturver- 
waltung, komplett eingedeutscht von einem Diplom-Bibliothekar. 


1- JRT-Pascal - vollständiges Pascal mit 64K-Slrings, Overlays ... * 

2- Z80-Assemblerpaket mit Assembler, Disassembler, Linker und Debugger 

3- Künstliche Intelligenz - Interpreter für XLISP und E-PROLOG * 

4- C-Compiler Small-C - mit Fließkomma und großen Bibliotheken * 

5- FORTH-83 - mit Assembler, Decompiler, Scrcen-Editor ... 

6- CP/M-Ulililies wie Dateikompressor, Diskmonitor, UNERA ... 

7- Alle Programme aus dem Grollen CPC-Arbeitsbuch (nur CPC) 

8- Adventure Colossal Cave (Programm englisch, Anleitung deutsch) * 

9- CPC-Disk Ctilitles kopiert geschützte Software (nur CPC) 

10- HizKasic - CPC-Basic-Erweiterung (relative Dateiverwaltung etc.) 

11- Basic-Compiler E-BASIC - CBASIC-kompatibel, viele Befehle 

12- Turbo Pascal-Programme - INLINE-Generalor, GSX- & CPC-ROM-Grafik 

13- Alle Programme aus dem Buch Den Joyce programmieren 

14- Alle Programme aus dem Buch CPC-Dateivcrwaltung (nur CPC) 

15- WordStar-Utilities - Fußnoten, Stichwort, Mehrspaltendruck * 

* auf dem CPC-464/664 nur mit Speichererweiterung (64K genügen). 


Der Preis? Sage und schreibe nur 30,- Mark pro Diskette inklusive Porto und 
Verpackung! 3 Zoll, Vortex-Format, 1570/1571, aber nicht 1541. Lieferung per 
Nachnahme oder Vorauskasse, Ausland: nur Vorauskasse. 

MARTIN KOTULLA 

Grabbestraße 9,8500 Nürnberg 90, Telefon 09 11/30 33 33 

Weitere Bezugsquellen für CPC, Joyce und Commodore-128: 

TESCO GmbH, Rüdenhauseoerstraße. 8714 Wlesentheid, Telefon 0 93 83 / 12 37 
Computer Haid-Software Simon, Espenstraße 79, 4600 Dortmund 1 Telefon 02 31 / 51 13 70 
Mükra-Datemechnik, Schöneberger Straße 5, 1000 Berlin 42, Telefon 030 / 7 52 91 50 
Soft- und Hardware Ulrike Becker, Fasanenweg 2. 6690 St. Wendei 8, Telefon 06 856 / 504 
Weitere Bezugsquellen für Schneider-CPC und Joyce: 

Compuierstore, Hochstraße 11, 8500 Nürnberg 80, Telefon 0911 / 28 90 28 
Techn. Büro Hochholzer, E.-Prunner-Slr. 1,8062 Markt Indersdorf, Tel. 08136 / 1625 
Weeske Computer-Elektronik, Potsdamer Ring 10, 7150 Backnang, Telefon 07191 / 1528-29 
Handelskontor Kay Jürgens, Exerzierplatz 15, 2300 Kiel 

Fritz Obermeier Radio-TV-Computer. Bünder Straße 20, 4972 Löhne 1, Telefon 05732 / 3246 
Gisbert Denz, Schmiedeweg 9, 4784 Rüthen 2, Telefon 02902 / 58040 



EPROM TOTAL 

Universeller EPROM-Programmer 4003 für Schneider 

PC & CPC 464/664/6128 

• Programmiert alle gängigen EPROM undEEPROM- 

Typen |z B 2716, 27CI6 2732 2732A, 27C32 
2756. 2764. 2764A, 27C64. 27128, 27128A 
27C128 . 27256, 27C256. 2508 2532. 2584. 
X2604A. X2816A, X2864A ) 

• Menugesteuerte Software auf Cassette/O sketle 

• 32 KByte frei für EPROM Daten (Brennen des 27256 
ohne Nachladenf 

• Kem Umschailen Stecken oder t ölen notig 

• Progremnuerspannungen werden im Gerat erzeugt 

• Verbindung zum Rechner aber Flachbandkabel und 
Interface-Karle (CPC-Version mil durchgefuhriem 
Expansionspon) 

• Rote und grüne LED zur Belnebsartenanzeige 

• Komplett mit 28poligeri Texiccl-Sockel 

CPC-464/664-Fen iggerat DM 289,50 Bausalz DM 239.- 

CPC-6128-Fertiggerat DM319,50 Bausatz DM 269.- 

PC-1512-Fertiggerat DM 399,50 Bausalz DM 349.- 

• Aufpreis tur CPC-Sollware aut 3 -Diskette statt Casserte DM 15 - • 

EPROM-Karte 64 KByte für alle CPC 

• Wahlweise bestückter nnt 2-64 KByte EPROM-Kapazität 

• Tut die EPROM-Tyr:-.: 1 ... r 4 128 

• Durcngefuhrter Expansionsporr 

• Software zum automatischen Erstellen von Programmodulen (Basic-Progranimei 

CPC-464/664-Fertiggerat DM 99,- Basar; DM 79,- 

CPC-6128-Fartiggerat DM119,- Bausalz DM 99- 

ModuJ-Software auf Cassetle DM 80,- auf 3 -Diskette DM 95.- 

EPROM-Karte 224 KByte für alle CPC 

• Für die EPROM-Typen 2764. 128 256 

• ROM-Nummern 0-15 frei wahlbar 

• 7 Sockel 

• Sei 27256 2 ROM-Nummern pro Sockel 

• Ourchgeliihrter Expansionsport 

• Software zürn aulomalischen Erstellen von Prcgrammodulen tBasic und BIN-Daleien) 

Fertiggerät für CPC 464/664 DM145,- 

Fertiggerai für CPC 6t 26 DM169,- 

Modul-Softwareauf Cassehe DM 80.- auf 3 -Diskette DM 95,- 

Zubehör für EPROM-Karten 


Maxam-EPROM OM 129,- 
Alpha-ROM OM 35.- 

Time-ROM (EchtzeitunnDM 109,- 


Prclexl-EPPOM 

Utopia 


OOBBERTin 

Industrie-Elektronik 

Brahmsstraße 9,6835 Brühl, Telefon 0 62 02 / 71417 


GmbH 


3’88 PC 21 


















Einsteiger 



Kaum etwas bereitet beim Einstieg in 
die Maschinenprogrammierung so¬ 
viel Probleme wie die mysteriösen 
Zahlensysteme, die hierbei zur An¬ 
wendung kommen. Wer nicht bereits 
über entsprechende Kenntnisse ver¬ 
fügt, fühlt sich angesichts verwirren¬ 
der Kombinationen aus Nullen und 
Einsen schnell auf verlorenem Po¬ 
sten, ganz zu schweigen von den he¬ 
xadezimalen Zahlen, in die sich zu al¬ 
lem Überfluß auch noch einige Buch¬ 
staben verirrt haben. Doch so 
schwierig, wie es zunächst den An¬ 
schein hat, ist dieses Thema eigent¬ 
lich gar nicht: Wer erst einmal an¬ 
hand einiger praktischer Beispiele 
erkannt hat, welch ein effektives 
Werkzeug diese exotischen Zahlen¬ 
systeme bei der Programmierung 
darstellen, w ird sie mit etwas Übung 
bald mit der gleichen Selbstverständ¬ 
lichkeit benutzen, wie die gewohnten 
dezimalen Zahlen. 

Maschinensprache in ihrer reinsten 
Form besteht wie bereits erwähnt nur 
aus Nullen und Einsen, analog zu den 
Ein- und Auszuständen der elektroni¬ 
schen Schaltelemente in Ihrem Rech¬ 
ner. Ob es sich um Bild schirm färben, 
Programmbefehle, Zahlenwerte oder 
Buchstaben handelt, alle diese Infor¬ 
mationen werden intern in Ihrem CPC 
als Bitmuster dargestellt. Verwirrend 
ist dabei zunächst, daß ein und dasselbe 
Bitmuster sehr verschiedene Bedeu¬ 
tung haben kann, je nachdem, in wel¬ 
chem Zusammenhang es auftaucht. 
Nehmen wir z.B. die Folge: 

01000001 

Trifft der Z80-Prozessor auf diesen 
Code innerhalb eines Maschinenpro¬ 
gramms, so wird er ihn als Befehl auf¬ 
fassen und seine internen Registerin¬ 
halte auf eine bestimmte Weise verän¬ 
dern. Andererseits kann dieses Bitmu¬ 
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ster aber auch für den Buchstaben ’A’ 
oder die Zahl 65 stehen, und befördert 
man es in den Bildschirmspeicher, so 
wird es ein Punktmuster auf dem Moni¬ 
tor erzeugen. 

Welche Bedeutung nun ein Bitmuster 
bekommt, hängt zwar einerseits von 
den Gegebenheiten der Hardware ab, 
liegt aber ansonsten ganz im Belieben 
des Programmierers. Wenn Sie erst 
einmal einen tieferen Einblick in die 
Maschinensprache gewonnen haben, 
werden Sie sehen, daß Sie hier über 
eine enorme “Narrenfreiheit“ verfü¬ 
gen. BASIC dagegen bringt eine Men¬ 
ge Einschränkungen mit sich, die zwar 
zur Übersichtlichkeit beitragen, aber 
oft auch sehr hinderlich sein können. 

Bitmuster in BASIC 

Speziell das CPC-BASIC bietet jedoch 
eine sehr anschauliche Möglichkeit, 
sich mit Bitmustern vertraut zu ma¬ 
chen. Wie Sie wahrscheinlich schon 
wissen, kann man mit dem SYMBOL- 
Befehl auf relativ komfortable Weise 
den Zeichensatz des Rechners nach ei¬ 
genem Geschmack gestalten. Nach den 
obigen Ausführungen sollte klar sein, 
daß die Punktmuster für die verschie¬ 
denen Buchstaben ebenfalls intern aus 
Nullen und Einsen bestehen, und zwar 
genau gesagt, aus einer 8 x 8-Matrix. 
Angenommen, Sie brauchen in einem 
Ihrer Programme ein Kästchen-Zei¬ 
chen (z.B., um einen karierten Hinter¬ 
grund zu erzeugen), so könnte man das 
maschinengerecht gleich so auf¬ 
schreiben: 

11111111 

10000001 

10000001 

10000001 

10000001 


10000001 

10000001 

11111111 

Die Einsen stehen dabei für gesetzte 
Bildpunkte, die Nullen für den Hinter¬ 
grund. Mit dem SYMBOL-Befehl 
müssen w'ir nun dem Rechner erstens 
begreiflich machen, welches Zeichen 
diese Form annehmen soll, und zwei¬ 
tens, wie die Form genau aussieht. Wir 
wählen für unsere Zwecke das Zeichen 
Nr. 240, da es, wie Sie aus der vorigen 
Folge wissen, gleich nach dem Ein¬ 
schalten des Rechners als benutzerdefi¬ 
nierbares Zeichen zur Verfügung steht. 
Auf die Nummer des Zeichens müssen 
dann die acht Punktreihen von oben 
nach unten folgen. Da das CPC-BASIC 
glücklicherweise die Möglichkeit bie¬ 
tet, Bitmuster direkt anzugeben,indem 
man ihnen die Zeichenkombination 
’&X’ voranstellt, stellt das ganze kein 
Problem dar, 

SYMBOL 240, 

&xmnm,&xiooooooi,... 

und den Rest können Sie sich vermut¬ 
lich denken. Schließen Sie die komplet¬ 
te Eingabe mit RETURN (bzw. ENT¬ 
ER) ab, und probieren Sie dann das fol¬ 
gende kurze Programm: 

10 F0R i=l T0 1000 
20 PRINT CHR$(240); 

30 NEXT 

Damit wissen Sie also jetzt, wie man 
eigene Zeichen definiert... eine ziemli¬ 
che Fleißaufgabe! Nur für das Käst¬ 
chen haben Sie bereits 64 Nullen und 
Einsen eingegeben, bei 10 Zeichen 
sind es schon 640, und genau aus die¬ 
sem Grund wissen alle versierten Pro¬ 
grammierer das hexadezimale Zahlen¬ 
system zu schätzen! 
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Bereits in der ersten Folge dieser Serie 
wurde es als eine Art Kurzschreibweise 
für Bitmuster vorgestellt. Hier noch 
einmal zur Erinnerung die Überset¬ 
zungstabelle: 

0000 = 0 1000 = 8 
0001= 1 1001 =9 

0010 = 2 1010 = A 

0011 = 3 1011 = B 

0100 = 4 1100 = C 

0101 = 5 1101 = D 

0110 = 6 1110 = E 

0111 = 7 1111 = F 

Jeweils 4 Nullen und Einsen werden 
durch eine Ziffer ersetzt, und da es ins¬ 
gesamt 16 verschiedene Kombinatio¬ 
nen gibt, müssen auch noch die Buch¬ 
staben von A bis F aushelfen. Die di¬ 
rekte Eingabe von hexadezimalen Zah¬ 
len ist beim CPC möglich, indem man 
das Zeichen (oder auch “&H“) 
voranstellt, und damit sieht unser 
SYMBOL-Kommando für das Käst¬ 


chen jetzt so aus, 


SYMBOL 

240,&FF,&81,&81,&81,&81,&81,&81,&FF 

also schon ein ganzes Stück kürzer. Zu 
Beginn mag es zwar mühsam erschei¬ 
nen, die Bitmuster mit Hilfe der Tabel¬ 
le zu übersetzen, aber mit etwas Routi¬ 
ne geht das wie von selbst. Gestalten 
Sie am besten zur Übung gleich noch 
ein paar weitere Zeichen, denn die Fä¬ 
higkeit, Bitmuster in Hexzahlen aus- 
drücken zu können (und das möglichst 
auswendig!), ist für einen Maschinen- 
programmierer nahezu Gold wert. 


Kurz und bündig: Hexzahlen 

Wer die Tabelle genau betrachtet hat, 
sollte übrigens schon gemerkt haben, 
daß der Zusammenhang zwischen den 
Bitmustern und Ziffern nicht willkür¬ 
lich ist, sondern einem bestimmten Sy¬ 
stem folgt. Es beruht auf der für Ein¬ 
steiger oft verblüffenden Tatsache, daß 
sich jede beliebige ganze Zahl aus 
Zweierpotenzen zusammensetzen läßt. 
Schreiben wir mal einige auf: 

128, 64, 32,16, 8, 4, 2,1 
Hier handelt es sich also um eine einfa¬ 
che Verdoppelungsreihe, und es wird 
sich auch gleich klären, warum wir sie 
von rechts nach links aufgebaut haben. 
Versuchen Sie aber zunächst, eine be¬ 
liebige Zahl, sagen wir einmal 77, 
durch Addition dieser Zahlen zusam¬ 
menzusetzen, wobei Sie jede höchstens 
einmal benutzen dürfen. Wie einige 
Versuche zeigen, ist das weder für 77 


(64 + 8 + 4 + 1) noch für irgendeine an¬ 
dere Zahl problematisch, es sei denn, 
sie ist größer als 255 (diesen Wert er¬ 
halten wir, wenn wir alle Zahlen der 
Folge addieren). 

Null oder Eins, 
das ist hier die Frage 

Und jetzt noch einen Schritt weiter: 
Wir markieren alle Zahlen der Folge, 
die in 77 enthalten sind, mit einer 1, die 
anderen dagegen mit 0: 

128,64,32,16,8,4,2,10 1 0 01 1 01 
Damit haben wir bereits unsere erste 
Umrechnung in das Binärsystem voll¬ 
zogen. Es ist im Prinzip genau wie das 
Dezimalsystem aufgebaut, nur daß es 
eben nicht auf Zehner-, sondern auf 
Zweierpotenzen beruht. In einer Dezi¬ 
malzahl verraten uns die Ziffern, wie¬ 
viele Einer, Zehner, Hunderter in der 
Zahl enthalten sind, in einer Binärzahl 
dagegen, wieviele Einer, Zweier, Vie¬ 
rer, Achter usw. Vorkommen. Auch 
hierbei steht die Stelle mit dem höch¬ 
sten Wert (in unserem Fall die 128) 
ganz links, weshalb wir die Verdoppe¬ 
lungsreihe auch gleich umgekehrt auf¬ 
gebaut haben. 

Dieses Zahlensystem hat nun den enor¬ 
men Vorteil, daß es mit den zwei Zif¬ 
fern 0 und 1 auskommt, und ist damit 
für einen Computer genau das richtige. 
Aber den Nachteil kennen Sie inzwi¬ 
schen auch: Schreibt man binäre Zah¬ 
len auf, so werden 
sie meist unbe¬ 
quem lang. In der 
Kunst, dezimale 
Zahlen ins Binär¬ 
system umzurech¬ 
nen, brauchen Sie 
allerdings keine 
großen Fertigkei¬ 
ten zu entwickeln 
- wozu hat man 
schließlich einen 
Computer? Der 
CPC stellt für die¬ 
sen Zweck die 
Funktion BIN$ 
zur Verfügung, 

PRINT BLN$(77) 
und das Ergebnis 
sollte Ihnen be¬ 
kannt Vorkom¬ 
men. Allerdings 
hat der Rechner 
hier die führende 
Null unterschla¬ 


gen. Möchte man die binäre Zahl mit 
einer bestimmten Anzahl Stellen se¬ 
hen, so muß man das dem Rechner ex¬ 
plizit durch einen weiteren Parameter 
mittcilen: 

PRINT BIN$(77,8) 

Natürlich geht das Ganze auch umge¬ 
kehrt: 

PRINT &X0100110I 

liefert uns erwartungsgemäß das Er¬ 
gebnis 77. 

Um nun zu verstehen, wie der CPC in¬ 
tern mit Zahlen umgeht, muß man zu¬ 
nächst wissen, daß er als klassische 
8-Bit-Maschine maximal 8- stellige Bi¬ 
närzahlen verarbeitet; jede seiner Spei¬ 
cherstellen kann nur ein “Byte“, also 
eine Zahl im Bereich von 0 bis 255 auf¬ 
nehmen. Wenn man zum Beispiel ver¬ 
sucht, mit POKE &C000,300 
eine größere Zahl in eine Speicherstelle 
zu schieben, meldet der Rechner “Im- 
proper Argument“, da für diesen Werl 
bereits 9 Bit erforderlich sind. Ande¬ 
rerseits kann er aber zumindest in BA¬ 
SIC ohne Probleme mit wesentlich grö¬ 
ßeren Zahlen operieren. Zu diesem 
Zweck werden intern mehrere Bytes 
softwaremäßig verkettet, um Zahlen 
mit 16 Bit oder sogar 40 Bit Breite (für 
Fließkommaoperationen) zu erzeugen. 
Was Ihnen auf der BASIC-Ebene be¬ 
gegnet, ist also nicht mehr die Hardwa¬ 
releistung pur, sondern bereits sorgfäl¬ 
tig vom BASIC-Interpreter aufbereite- 



I> a. s Hexadez l — M a h 1 " 


3’88 PC 23 
































I—Einsteiger 


te Feinkost. Wie primitiv der Z 
80-Prozessor in Wirklichkeit vorgeht, 
soll ein kleines Beispiel verdeutlichen. 
Angenommen in einer Speicherstelle 
steht die höchste darstellbare Zahl, 
nämlich 255 oder binär 11111111, und 
wir befehlen dem Elektronengehirn, 
hierzu noch 1 zu addieren — was wird 
es machen? Nein, es wird weder 
“Overflow“ noch “Improper Argu¬ 
ment“ melden, wie man vielleicht den¬ 
ken sollte, sondern allen Ernstes versu¬ 
chen, hier die Zahl 256 darzustellen 
(binär 100000000, also 9 Stellen). Da 
die 1 natürlich nicht mehr hinpaßt, 
wird sie einfach unterschlagen, so daß 
in der Speicherstelle nach der Rechen¬ 
operation der Wert 0 steht: 

255 + 1 = 0, alles klar? 

Ganz verloren geht das 9. Bit jedoch 
glücklicherweise nicht. Intern gibt es 
im Prozessor ein sogenanntes Über¬ 
tragsbit (Carry-Flag), das bei solchen 
Gelegenheiten auf logisch 1 gesetzt 
wird. Allerdings muß sich der Pro¬ 
grammierer selbst darum kümmern, 
daß es korrekt in eine weitere Speicher¬ 
stelle übernommen wird. Das gleiche 
passiert übrigens, wenn man in Ma¬ 
schinensprache versucht, von dem 
Wert 0 noch 1 zu subtrahieren. Der 
Prozessor setzt in diesem Fall alle 8 
Bits auf 1, so daß man effektiv das Er¬ 
gebnis 255 erhält. 

Fragwürdige Resultate 

Und damit haben wir schon ein weite¬ 
res Problem beim Schopfe gepackt: 
Wie verhält es sich eigentlich mit nega¬ 
tiven Zahlen? Nun, hier macht man 
einfach aus der Not eine Tugend und 
opfert das höchstwertige Bit ganz links 
für das Vorzeichen der Zahl: Steht hier 
eine 1, so betrachtet man die Zahl als 
negativ, ansonsten als positiv. Danach 
müssen wir nur noch vereinbaren, daß 
die Zahl 11111111 mit -1 identisch ist, 
und schon haben wir das Problem aus 
der Welt geschafft! 

Durch das Vorzeichenbit hat sich also 
der mit 8 Bit darstellbare Zahlenbe¬ 
reich verschoben, er reicht nun von 
-128 bis +127. Werfen Sie noch ein¬ 
mal einen Blick auf die Verdoppe¬ 
lungsreihe und rechnen Sie nach: Mit 
den übriggebliebenen 7 Bit kommt man 
auf der positiven Seite von 0 bis 127, 
das sind 128 Zahlen. Auf der negativen 
Seite findet man natürlich die gleiche 


Anzahl darstellbarer Werte und des¬ 
halb ein Intervall von -1 bis -128. 

Programmiert man in Maschinenspra¬ 
che, so muß man sich allerdings abso¬ 
lut darüber im klaren sein, auf welche 
Weise man die Bitmuster den Zahlen 
zuordnen will. Für den Prozessor sind 
folgende Werte vollkommen identisch: 
0 < —> 0 
255 <—> -1 
254 < —> -2 
253<—> -3: 

128 <— > -128 

Es ist also eine reine Interpretationsfra¬ 
ge, ob man die Bytes nun als Zahlen 
mit oder ohne Vorzeichen ansehen 
will, und der Programmierer muß 
schon einen guten Überblick behalten, 
wenn er nicht die unangenehme Über¬ 
raschungen erleben will, daß sein 
Rechner aus 127 + 1 das Ergebnis -128 
macht! 

Ein Blick in die Praxis 

Und damit genug der grauen Theorie. 
Schauen wir uns jetzt einmal an, wel¬ 
che praktischen Auswirkungen die in¬ 
terne Zahlendarstellung bei der Pro¬ 
grammierung in BASIC hat. Hier be¬ 
gegnen uns im wesentlichen zwei ver¬ 
schiedene Sorten von Zahlen: Der erste 
Typ sind Fließkommazahlen (REAL) 
mit 40 Bit Länge, die vom BASIC 
ziemlich kunstvoll aus fünf verketteten 
Bytes zusammengebastelt werden. Ihre 
Struktur und auch ihre Verarbeitung ist 
sehr kompliziert, für eine einfache Ad¬ 
dition muß z.B. schon ein langwieriges 
Maschinenprogramm ablaufen. 

Deshalb wenden wir uns hier lieber den 
ganzen Zahlen (INTEGER) zu, die in¬ 
tern als 16 Bit lange Binärzahlen mit 
Vorzeichen gespeichert werden. Er¬ 
gänzt man die Folge der Zweierpoten¬ 
zen auf 15 Werte (der 16. geht ja für 
das Vorzeichen drauf) und addiert die 
Zahlen allesamt, so erhält man das Er¬ 
gebnis 32767, den größten mit 2 Byte 
darstellbaren Wert. Die kleinste Zahl 
ist dann entsprechend -32768. 

Nachdem Sie Ihren CPC eingeschaltet 
haben, betrachtet er allerdings zu¬ 
nächst alle Variablen als Fließkomma¬ 
werte. Wenn es in bestimmten Fällen 
reicht, ganze Zahlen zu benutzen, 


so muß man ihm das explizit mitteilen, 
indem man zu Beginn des Programms 
das Kommando DEFINT benutzt oder 
an die Variablennamen ein %-Zeichen 
anhängt. In der Praxis hat das einige 
Vorteile, da INTEGER-Zahlen intern 
wesentlich schneller verarbeitet wer¬ 
den und auch weniger Speicherplatz 
brauchen. Auf gewisse Einschränkun¬ 
gen muß man dabei natürlich achten. 
Eine Wertzuweisung wie a% = 40000 
wird sofort mit “Overflow“ quittiert, 
und falls wir versuchen, einen Fließ¬ 
kommawert in einer INTEGER-Varia¬ 
blen unterzubringen, so wird dieser 
einfach gerundet, wie das folgende 
Beispiel zeigt: 
a% = 2.78: PRINT a% 

Falls man jedoch in einem Programm 
keine Nachkommastellen benötigt, so 
lohnt es sich fast immer, in die erste 
Zeile das Kommando DEFINT a-z zu 
schreiben, worauf der CPC nur noch 
mit ganzen Zahlen rechnet. 

Unerwünschte Vorzeichen 

Neben den vorzeichenbehafteten 
16-Bit-Zahlen tauchen allerdings auch 
im BASIC mitunter noch andere Zah¬ 
lentypen auf. PEEK und POKE operie¬ 
ren zum Beispiel grundsätzlich nur mit 
8-Bit-Zahlen ohne Vorzeichen, das 
Kommando POKE adr,-l ist also nicht 
möglich. Probleme gibt es weiterhin 
häufig mit der Angabe von Speicher¬ 
adressen. Da der CPC unter BASIC 64 
KByte RAM-Speicher verwaltet (64 * 
1024 = 65536 Byte), brauchen wir 
hierfür einen Zahlenbereich von 0 bis 
65535, also 16-Bit-Ganzzahlen ohne 
Vorzeichen. Wenn sie der Interpreter 
jedoch als INTEGER-Werte mit Vor¬ 
zeichen auf dem Bildschirm ausgibt, 
erzeugt das mitunter erhebliche Ver¬ 
wirrung. 

So hatten wir Ihnen bereits in den letz¬ 
ten Folgen verraten, daß der Bild¬ 
schirmspeicher des CPC an der Adres¬ 
se &COOO (hexdezimal) beginnt. Über¬ 
setzen wir diesen Wert einmal in das 
dazugehörige Bilmuster: 

&C000 = &X11000000 00000000 
Wie Sie sehen, ist das höchstwertige 
Bit gesetzt, so daß es Sie nicht verwun¬ 
dern sollte, wenn die Übersetzung ins 
Dezimalsystem mit 
PRINT &C000 

das Ergebnis -16384 liefert! Natürlich 
ist eine negative Speicheradresse im 
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Commodore-PC 


Commodore-PC Plantron 


NEU! Commodore PC-10III 

PC-10 III Doppeffloppy-Version 8088-2 mit 4.77/7.16 und 9.54 MHz 
Taklfrequeiz, 640 KB Hauptspeicher, Auto-Conliguration BIOS, paral¬ 
lele und serielle Schnittstelle Maus-Interface, AGA-Grafikadapter 
(Monochrom und Farbe), Echtzeituhr mit Kalenderfunktion, 2 Disket- 
tenlaufw.a360KB, MF-Tastatur mit sep.Cursorblock, . 

12"-Monitor, MS-DOS 3.2 und GW-Basic 1 798,- 

PC-10 III 2/20 Festplatten-Version 20 MB wie ___ _ 

PC-10 III. jedoch mit 20 MB Festplatte zusätzlich 2398,— 

PC-10 III 2/30 Festplatten-Version 30MB wie _ 

PC-10III, ledochrmt 30 MB Festplatte zusätzlich Z49o,— 


Das Profi-System! PC-10 III2/50 Festplatten-Version 50 MB 

v.ie PC-10III, jedoch mit 50 MB Festplatte _ _ _ _ 

zusätzlich_ 2798,- 


PC-20III wie PC- 1 0 III , jedoch nur 1 Diskettenlauf- Ä _- . 

werk 360 KB und 20 MB Festplatte 2598,— 

NEU! Commodore 386 PC-60/40 

Commodore PC 80/40 80386 CPU mil 4,77/6/8/10/12/16 MHz Takt 
umschaltbar' MB Hauptspeicher, 2 serielle und 2 parallele Schnittstel¬ 
len, EGA-Grafikadapter, 1 Diskettenlaufwerk 1.2 MB, 1 Festplatte 40 
MB, MF-Tastatur mit sep. Cursorblock, _ _ _ _ 

Monitor 14", MS-DOS 3 2 und GW-Basic 9o9o,— 


Commodore PC 60/122 wie PC 60/40 jedoch mit _ - _ _ 

122 MB Festplatte anstatt 40 MB Festplatte 1 1498,— 


Amiga 2000 mit Monitor 1084 
Amiqa 500 


2796,- 

1148,- 


Seagate Seagate Seagate 

ST-225 20 MB, 65 ms, halbe Bauhöhe 448,- 

ST-238R 30 MB, 65 ms, RRL-fähig, halbe Bauhöhe 468,- 

ST-251-0 40 MB, 40 ms, halbe Bauhöhe 788,- 

ST-251-1 40 MB. 28 ms. halbe Bauhöhe 938,- 

ST-277R 65 MB, 40 ms, RLL-fähig, halbe Bauhöho 878,- 

ST-4096 80 MB, 40 ms, volle Bauhöhe 1598,- 


20 MB Festplattenkit ST-225niXT-Conln)6a'iiK£i«iab 588,- 
30 MB Festplattenkit ST-238rd.XT-Rli-Cortote ü Kacefcatr 618,- 

3,5" Festplattenlaufwerke 

ST-125-0 20MB, 40ms, halbe Bauhöhe 

ST-125-1 20 MB, 28 ms, halbe Bauhöhe 
ST-157R-0 50 MB, 40 ms, halbe Bauhöhe 
ST-157R-1 50 MB. 28 ms, halbe Bauhöhe 

528,- 

619,- 

818,- 

898,- 

TandonTM-9252 io mb Festplatte 

228,- 


Microscience Microscience 

HH-825 20 MB, 65 ms halbe Bauhöhe 478,- 

HH-830 30 MB, 65 ms, RLL-fähk). halbe Bauhöhe 528,- 

HH-1050 40 MB, 28 ms halbe Bauhöhe 1198,- 

hH-1060 66 M8,28ms, RLL-fähig, halbe Bauhöhe 1298,— 

3,5" Festplattenlaufwerke 

HH-325 20 MB, 80 ms. halbe Bauhohe 528,- 

HH-330 30 MB, 80 ms. RU-fahig. habe Bauhohe 538,- 


Priam V-18S 110MS, 18ms.RLL-ta.nc 


1698.- 


20MBHardcard 648,- 40M8Hardcart 1698,- 


30 MB Hardcard (Microscience) 698,— 


Formatierungssoftware 
148,- Ois< Manager (Ontrack) 19,— 

188,- SpeedStor 118,- 

298,- V-FeaturedeLuxe 238,- 

398,- 


Controller 

XT Controller 
XT-RLL Controller 
AT Controller 
AT-RLL Controller 
Diskettenlaufwerke 
3G0 KB Diskettenlautwerk 198,- 'M5 Diskettenlaufwerk 298,- 

10 MB Diskettenlaufwerk (Subsystem) 

TakeTen Diskettenlaufwerk 10MB Intern 1 448,” 

Take Ten DtskettenlaufworklOMB extern 1798,-1 

Tape Streamer -io ms oy apt-kt jetzt 

Ouck-Tapskompatibel ncl DC-ztMCCassette nu 748,— 

52 MB „Wangtok FAD 5000" tür XT oder AT 858.- 

Zubehör Datencasaette DC-2000 (fürAPT-40) 68,- 

DatcncassetteDC-600A (tür FAD 5000) 78,- 


Grafik-Adapter 


NEU! EGA-Wonder 


Enhanced 




VEGA de Luxe Autoswitch 598,- 

Hercules Graphic Card plus incl RAM-FONT 578,- 

Hercules kompatible Grafik-Karte 148.- 

Paradise EGA 348,- 

Paradise EGA Autoswitch 80- Zeichen (650 x 350) 368,- 

Paradise EGA Autoswitch 132-Zeichen (650 x 480) 398,- 

' Genoa Super HI-RES- " ~ 


-*sr- 


Monitore 

["NEU! Mitsubishi Autoscan EUM-1471 A 


NEC JC 1401 P3E Multisync, 14" EGA Monitor 

| NEC Muttsync plus Parad.se EGA Auloswitch 132-ZejowT 


1298,- 

1648.- 


14" ADl-kompatibler Monitor grün oder bemstein 298,- 
Co-Prozessoren - Intel - Intel - Intel 
8087 (5 MHz) 21B,- 8087 ( 8 MHz) 329,- 

8087 (10 MHz) 499,- 80287 ( 6 MHz) 348,- 

80287 (8 MHz) 498,- 80287 (10 MHz) 598,- 

Fast-Sockel 80287-8 148,- fast-Sockel 80287-10 148,- 

80387-16 1098,- 80387-20 1990,- 

NEC-NEC-NEC-NEC 

V20-8 für 8088 27,- V30-8 für8086 29- 


Handy Scanner von Cameron 


Handy Scanner HS-1000 DF I 478,- 

Microsoft kompatible Mouse, seriell 98,- 

Ates Zubehör und Seit*« rund um den PC zu «hr gumlger Preisen. Fordern Sie die Preislste an! 


Plantron 


Plantron Schneider PC - Schneider PC 


XT-Kompatible, PT-LC und PT-XT Konfigurationen 

PT LC 4,77/8 MH.z Taktfrerguenz, 256 KB Hauptspeicner, 1 Diskettenlaulwerk 360 
KB, Herkules kompatible Grafikkaite, parallele Schnittstelle, 

MF-Tastatur, MS-DOS 3,2 und PBasic 1245,- 

PT LC/20 wie PT LC, jedoch nit20 MB Festplatte 1898,- 

PT LC/30 wie PT LC, jedoch mil 30 MB Festplatte 1948,- 

PT-XT 4,77/8 MHz Taktfrequenz, 256 KB Hauptspeicher, 2 Diskettenlaufwerke 
360 KB, Herkules kompatible Grafikkarte mit paralleler Schnittstelle, MF-Karte mit 
Urr. paralleler uno serieller Schnittstelle sowie 
Game-Port, MF-Tastatur, MS-DOS3.2und PBasic 1688,— 

PT-XT 2/20 wie PT-XT, jedoch mit 20 M8 Festplatte 2348, - 

PT XT 2/30 wie PT-XT, jedoch ml 30 MB Festplatte 2398,- 

AT-Kompatible, PT-ST und PT-AT Konfigurationen 
PT-ST 80286 mit 6/8 MHz, 640 K3 Hauptspeicher, Herkules kompatible Gralixkarte 
mit paralleler Schnittstelle, 1 Diskettenlaufwerk 1,2 M3, MF-Tasta¬ 
tur, MS-DOS 3.2/PBasic und umfangreiche Bedienungsanleitung 2198,— 

PT-AT wie PT-ST, jedoch mit zusätzlicher Multi I/O-Karte (die mit einerseneilen und 
paralleler Schnittstelle sowie Game Port bestück! ist), 

AT- FD/H D-Co nlroler 2598,- 

PT AT/20 wie PT-AT, jedoch mit 20 MB Festplatte 3148,— 

PT-AT/30 wie PT-AT, jedoch mil 30 MB Festplatte 3298,— 

PT-AT/40 wie PT-AT, jedoch mil 40 MB Festplatte 3498,- 

PT-AT/80 wie PT-AT, jedoch mil 80 MB Festplatte 4098,— 

PT-AT/122 wie PT-AT, jedoch mit 122 M3 Festp stie 4398,- 

PT-286 AT (Baby-AT) mftS4 M8 Festplatte«» Super 

EGA-Kaietncl. t4‘-Monitcr (grün. sch’watz-weKtodgbetngeirii 3748.- 


AT-386 Kompatible, PT-HT Konfigurationen 
PT-HT/2 80386 mit 16 MHz T aktfrequenz, 1 MB Hauptsoeicher, 1 Diskettenlauf¬ 
werk! 2M3,1 Festplatte 32 MB,serielleundparalleteSchrittsleile.Herculeskompa- 
abte Grafikkarte, MF-Tastatur, 

MS-0053 2 und PBasic 5698,- 

PT-HT wie PT-HT/2, 

jedoch mf Super EGA-Karteuid64 MB-Feslplatte 6298,- 

PT-HT/BO wie PT-HT/2, 

jedoch mitSuper EGA-Karteund80 MB-Feslplatte 6698,— 

PT-HT/122 wie PT-HT/2, 

jedoch mil Super EGA-Kane und 122 MB-Feslplatte 7198,— 

Auf WuhkIi dwf». PUntron btt tätigen wir, dal wkSt günstigen Prebe durch Selbst- 
•ufriisten und Einbwu der FeitpiattM und Anteil durch unsere geeckulten Technik« 
erreichen können. - SeRntwiBndSch giH die. nicht nur für Ptantron-Produtte. 


PC 2640 MM 4488,- PC 2640 EM 5288,- 

Gaäte des Typs PC 2510 waren zur Zelt der ftixklegirg deser Anzeiga an da HSntte 
ivxirnichrtaui^terftskdranLieterzarfnerfderarrjtfySaCrigcgtear. 


PC 1640 

PC 1640 CD/HD 20 3178,- PC 1640 ECD/HD20 3748,- 

Drucker 

DMP3160 548,- DMP4000 848,- 


LQ-3500 

798- 

Atari - Atari 

Atari 

Atari 520 STM Tastatur, 312 KB RAM, 192 KB ROM 
HF-Modulator, Föppy SF354, ohne Monitor, Maus, Basic 

848,- 

Atari 1040 STF Taslalur, IC24 KB RAM, i 92 KB ROM, inte¬ 
grierte Floppy 720 KB, ohne Monitor, Maus, Basic 

1165,- 

Monitor SM-124 

469,- 

Der Preishammer von ProSoft: 

Atari 1040 STF, Tastatur,024 K8 RAM, 197 KB ROM. integrierte 
Floppy 720 KB, MonocWom-Monitor SM 124, Maus, Basic 

1498,- 


Brother 


Brother 


Brother 

M-1109 469,- M-1409 799,- M-1509 948- 

M-1709 1148- M-2024L- 1999,- M-1724L 1399,- 

Star- Star -Star nx 15 94 a,- 

NL-10 539.- zusälzlicheslnlerfacefürNL-10 78,- 


ND-10 

898,- ND-15 

1198,- 

NR-10 

1148,- 

NR-15 

1398- NB 24-10 

1298,- 

NB 24-15 1798,- 

NB-15 

2348,- SR-10 

796,- 

EBZf.NL-10 199,- 

NX-lOOO (wie LC-10) 



448.- 1 

Sharp 

Pocket-Computer 


Sharp 

PC-1246 S 

94,- PC-1280 

268,- 

PC-' 460 

275,- 

PC-1248 

123,- PC-1360 

344,- 

PC-1475 

275,- 

PC-1260 

206,- PC-1421 

240,- 

PC-1600A 

344,- 

PC-1262 

275,- PC-1425 

275,- 

PC-1600 

690,- 

PC-1270 

115,- PC-1450 

219.- 

PC-2500 

549,- 

EPSON 

EPSON 

- 

EPSON 

rnreoT. 

»ia,- 

FX-1000 

■1-188.-J 

LQ-500 

848,- 1 LO-850 

1198.- 

LQ-1050 1596,- 1 

LQ-2500 

2438,- IX-600 

1568,- 

EX-800 

1298,- 

EX-1000 

1628,- LX-800 

529,- 

SO-2500 3188,- 

LX-800 VC/P 

619,- Laser GQ-3500 


3978,- 


Einzelblatteinzug LO-850 298,- Elnzelblattein/ug LQ-t 05C 398,- 

Görlitz-Interface EPSON/C64 oder CI 28 198,- 


OKI 


- OKI - 


OKI 


Netzwerke 

- einfach zu Installieren - einfach zu nutzen - Preis¬ 
wert wie nie zuvor! 

Trans-NET-Trans-NET NET-Board - NET-Board 


I Okimate 20 Farbdrucker mit Interface 498 t - | 

Die günstigen Preisefürdie gesamte OKl-Produktpatette met Lasarfine erfahrea Sie beiunsam Telefon! 

NEC - NEC - NEC - NEC - NEC 


Trans-Net Starter Kit zur kompi. 

Mit Cache-Funktion,2,5 MBit, 


PB 

1798,- 

P 2200 

898,- 

Vernetzung von 2 F*C's besteh, aus: 

voll kompatibel zu Netbios 


P 7 

1398,- 

P 6 

1098,- 

2 Netzwerk«, Kabel mit Abschluß- 

NET-Board Einsteckkarte 

798,- 

P 7 coior 

1648,- 

P 6 coior 

1448,- 

widerst undTab-Boxen.NET-Softw 

Trunk-Cable (Verkabelung 


P 7 seriell 

1648,- 

P 6 seriell 

1398,- 

(Betriebss), Belriebsanl 

1698,- 

Iür2 PC's 

248,- 

P 7 seriell coior 

229B,- 

P 6 seriell coior 

1848,- 

Trans-Net Netzwerkkarte 

698,- 

Betriebssystem OS 6.20 C 


Pm-Feed-TractorfCrP6 

109,- 

BiörektiDnalcrTractorlurPB 298,- 

NOVELL-Emulator 

396,- 

lur 3 Benutzer 

548,- 

Pin-Feed-TractortorP? 

228,- 

BidrektenalerTractorfürP? 348,- 

NETBIOS-Emulator 

398,- 

Star Hub (Verstärker/- 




598^ 


1448,- 

BUS-Repeater 899,- Repea!er(Verst/Einsteckk) B98,- 

KAYPRO - KAYPRO - KAYPRO - KAYPRO 

KayproPCMonoPxk 2398,- KayproPC30MonoPack 2998,- 

Kaypro 286 i Mono Pack 4398,- 

Kaypro 386 E 40 mit 40 Mß-Fes (patte und EGA-Wonder Graphic Adapter 10478,- 
Kaypro386E110mit 110 MB-Festplatteund EGA-Wonder Graphic-Adapter 11678,- 

Olivetti - Olivetti - Olivetti 

M 240/55 G Doppelfloppy-Version 8 C86 mit *0 MHz. 640 KB Hauplspeicner, 2 

Diskedersirfivsmäs 360 KB, serielle und pamllele Schrütlstele. Echlzailuhr.OGC- 

Controller. Tastatur T, Monitty, MS-DOS 32 und G'A-Basic 3298,- 

M 240/0520 G Festplatten-Version 20 MB 

wie M240/55G, jedoch mit 

20 MB Festplatte 3898,- 

M 240/0530 G Festplatten-Version 30 MB 

wie M240/55G, jedoch mit 

30 MB Festplatte 3948,- 

M 240/0550 G Festplatten-Version 50 MB 

wie M240/55G, jedoch mit 

50 MB Festplatte 4198,- 


Kyocera-Laserdrucker Kyocera-Laserdrucker 

F-1000 

F-1200 

4999,- F-2200 

7498,- F-3000 

10698,- 

14898,- 

Citizen 

Citizen 

Citizen 

Hunhit sich Citizen dem Preisniveau des NL-iOmgepaSt: 
LSP-120 D Ccmnodom- oder Faralisl-Sci'flittstelie 

18P-100 

394,- 

568,- 


Panasonic kx-piobi 47 s,- kx-pio 62 628 ,- 

KX-P 1083 648,- KX-P 1592 1195,- KX-P 1595 1598- 

Seikosha - Seikosha - Seikosha 


Natürlich liefern wir das gesamte Angebot des M240. Bitte 
erfragen Sie unsere EGA- und Positiv-Versionen 1 


M28 Einstiegskonfiguration 16C286mil8MHz,l M6 Hauptspeicher, senefe 

urd paraleleSdinittslele. 1 Diskettenlaufwerk 12 MB, t Festplatte 20 MB, 

f/onilor Tastatur, MS-D0S3^ 4398,— 

| Bhe lorflem Sie unsa Oatenb«; üter de gesamten M26 Kontqi/aticngi arf | 


SP-180A 449, 

MP-1300 AI 1098, 

SP-1200 AS 
SP-1200 AI 

528,- 

528,- 

SP-130 VC 449,- 

MP-53Q0 AI 1378,- 

1 SL-80AI 

nur 768,- 

SL-80 VC 

768,- 

Einzelblatteinzug SL-80 


348,- 

Disketten No-Name 

3" Maxell 

37?" 10 

3/z"2D 

5‘/i"20 

(OStück 
70,-DM 

35,-DM 
39,-DM 

19,-DM 

50Slück lOOStück 
330,-DM 650,-DM 
149,-DM 249,-DM 
159,-DM 299,-DM 
59- DM 89,-DM 

S-/4- 1 O 

5*/," 1 D 

1 av," 2 d 

100 Stück 
1000 Stock 
1000 Stück 

79,- DM 

698, - OM 

699, - DM 


5W No-Name HD, 1,6 MB 10 Stück 48,-DM 


ProSoft GmbH 


Filiale ManchenThMMieittS6,aoooMiinch(n2,iri.o88/ 

2809389. direkt bei der technischen Hochschule. Bitte beachten Sie, öa6 
nicht ständig säiwt Ware In unsarar Fitee München wrratig ist. Rufen Sie an! 


Bogenstr.51-53,Postf. 207, D-5400Koblenz-Goldgrube,Tel. (0261) 4047-1, Telex 862476, Telefax (0261) 4047-252 

H- 10, «-jnlr.flH’WsavKIU u: poPw: Ltw>-S» uc- littenBuwuAndH! PjoSte UtettOnsiw-Pranöi »Wrettto-MmteUt 

S«etrwlv«c»»xa-e nu»m Wnta.li- u-cttrjt-Kj.ViV Wnw viSz-rAir,; kunSctttrki!Sl:cla U Ptvw .ji xhr e.rj-5Iw ijiw Enw .um 

'MilmnitvklmProdAtotofoSifimiimfaHtnulm.toimmfäl'imitimim'mltlltilB lim l t lB ii mimiiriiixKXlnagBraiaeljttitlinstrQ 03/88 





































































































[—Einsteiger 


Prinzip Unfug, und wenn Sie den kor¬ 
rekten Wert 49152 erhalten wollen, 
müssen Sie noch 65536 (also 2 hoch 
16) dazu addieren. Zwischen den Kom¬ 
mandos POKE -16384,255 und POKE 
49152,255 besteht jedoch kein Unter¬ 
schied, da die interne Darstellung der 
Speicheradresse als Bitmuster in bei¬ 
den Fällen wie bereits erwähnt voll¬ 
kommen identisch ist! 

Das CPC-BASIC behandelt Adreßan- 
gaben leider sehr uneinheitlich. Der in 
der letzten Folge besprochene Wert für 
HIMEM wird zum Beispiel grundsätz¬ 
lich als positive Zahl angegeben. Ver¬ 
sucht man, ihn mit a% = HIMEM in 
einer INTEGER-Variablen zu spei¬ 
chern, geht das meistens schief, da der 
Wert zu groß ist. Allerdings stellt der 
CPC für solche Fälle die UNT-Funk- 
tion zur Verfügung, mit der Zahlen 
größer als 32767 in einen Integerwert 
mit Vorzeichen “uminterpretiert“ wer¬ 
den. Probieren Sie einmal 

a% = UNT(HIMEM): PRINT a% 

Eine Funktion, die das Umgekehrte be¬ 
wirkt, existiert leider nicht. Falls der 
CPC, wie beschrieben, negative 
Adressen produziert, kann man sie 
zwar ohne weiteres in Kommandos wie 
PEEK, POKE, MEMORY usw. benut¬ 
zen, ohne daß es zu Fehlern kommt, 
doch die Umrechnung in die korrekte 
Darstellung ohne Vorzeichen bleibt Ih¬ 
nen überlassen. 

Adressen im Hex-Format 

Wenden wir uns zum Abschluß noch 
einmal den Hexzahlen zu, die von er¬ 
fahrenen Programmierern gerne zur 
Angabe von Speicheradressen benutzt 
werden. Sie haben, genau wie die 
Binär- und Dezimalzahlen, eine ganz 
eigene Bedeutung als Zahlensystem, 
das auf den Potenzen von 16 aufbaut 
und eigentlich streng genommen Se¬ 
dezimalsystem heißen müßte. 

Da das Binärsystem zwei und das Dezi¬ 
malsystem zehn verschiedene Ziffern 
zur Zahlendarstellung benutzt, kann 
man sich leicht ausrechnen, daß Hex¬ 
zahlen sechzehn Ziffernsymbole benö¬ 
tigen. Die für diesen Zweck verwende¬ 
ten Buchstaben von A bis F werden de¬ 
zimal schon durch zwei Ziffern ausge¬ 
drückt: 


A = 10 B = 11 C = 12 
D = 13 E = 14 F = 15 

Die Potenzreihe sieht für Hexzahlen so 
aus, 

4096,256,16,1 

ganz rechts stehen also wie gewohnt 
die Einer, die nächste Stelle gibt die 
Anzahl der Sechzehner an, usw. Will 
man die Zahl &1 AF per Hand ins Dezi¬ 
malsystem umrechnen, so geschieht 
das auf folgende Weise: 

1*256 + 10 * 16 + 15*1 = 431 

Auch diese Aufgabe wird man im all¬ 
gemeinen mit PRINT &1AF dem 
Rechner überlassen; vorteilhaft ist nur, 
wenn man im Prinzip weiß, wie es 
funktioniert. Will man weiterhin eine 
Dezimalzahl ins Hexsystem umrech¬ 
nen, so hilft die HEX$-Funktion: 
PRINT HEX$(431) 

Der Vorteil der Hexzahlen bei der An¬ 
gabe von Speicheradressen liegt nun 
einerseits darin, daß einem das Durch¬ 
einander mit den Vorzeichen erspart 
bleibt. Andererseits sind aber auch bei 
der Programmierung häufig benutzte 
Werte im Hexsystem meist “runde“, 
leicht zu merkende Zahlen. Zum Bei¬ 
spiel entspricht &400 genau einem 
Speicherbereich von einem KByte 
(1024 Byte). Will man in einem Pro¬ 
gramm die Lange des Bildschirmspei¬ 
chers angeben (16 KByte), so muß man 
den obigen Wert mit 16 multiplizieren, 
was bei Hexzahlen außerordentlich 
einfach ist: Alle Ziffern rücken eine 
Stelle nach links, und wir erhalten das 
Ergebnis &4000. Dezimal kommen 
wir dagegen auf krumme 16384! 

Computer Aided Magic 

Damit haben Sie jetzt allerhand über 
die Zusamenhänge zwischen den ver¬ 
schiedenen Zahlensystemen erfahren. 
Alles weitere wird sich aus der prakti¬ 
schen Beschäftigung mit Ihrem Rech¬ 
ner ergeben, denn das ist auf Dauer die 
einzige Methode, wirklich etwas über 
Programmierung zu lernen. 

Fangen Sie am besten gleich mit dem 
folgenden kleinen Problem an: 

10 F0R adresse# = &7800 TO &8000 
20 PRINT PEEK(adresse^) 

30 NEXT' adresse% 


Dieses Kurzprogramm soll den Inhalt 
der Speicherzellen von &7800 bis 
&8000 auf dem Bildschirm ausgeben, 
hat jedoch einen entscheidenden Nach¬ 
teil: Es funktioniert nicht! Mit etwas 
Grübelei und dem in dieser Folge ver¬ 
mittelten Wissen sollte es Ihnen aber 
gelingen, den Fehler zu beheben und 
das Programm zum Laufen zu bringen. 
(Ein Tip: Schauen Sie sich einmal die 
Vorzeichen der Adressen in der Dezi¬ 
maldarstellung an!) 

Und dann haben wir hier noch ein klei¬ 
nes Bonbon, sozusagen als Entschädi¬ 
gung für den relativ trockenen Stoff 
dieser Folge. Dieses Programm (und 
das funktioniert!) ermöglicht es, einen 
verblüffenden Zaubertrick vorzu¬ 
führen: 

10 REMCAM: Computer Aided Magic 
20 1 

30 DEFINT a-z 
40 hi=128: ma=l: a= 8 
50 WHILE ma < = hi 
60 MODE 2: j=0 

70 PRINT # a:PRINT # a: PRINT # a: PRINT # a 

80 F0R i = 0 T0 255 

90 IF (i AND ma) THEN PRINT #a, 

USING“ ########“;!;: j = j +1 
100 IF j = 8 THEN PRINT#a: j = 0 
110 NEXT i 120 ma = ma * 2 
130 IF a = 0 THEN CALL &BB18 
140 WEND 

Es gibt auf einem angeschlossenen 
Drucker acht Zahlenkärtchen aus, die 
Sie ausschneiden und einem Bekannten 
mit der Bitte vorlegen können, er möge 
sich eine Zahl von 0 bis 255 denken 
und alle Kärtchen heraussuchen, auf 
denen seine Zahl zu finden ist. Sie wer¬ 
fen dann einen betont flüchtigen Blick 
auf die Auswahl, addieren dabei 
schnell im Kopf die Zahlen, die auf den 
Kärtchen jeweils an erster Stelle oben 
links stehen und verkünden das Ergeb¬ 
nis mit wissender Miene... 

Falls Sie über keinen Drucker verfü¬ 
gen, müssen Sie in Zeile 40 die Varia¬ 
ble a auf 0 setzen, um die Karten auf 
dem Bildschirm auszugegeben. Zeile 
130 sorgt dann dafür, daß das Pro¬ 
gramm nach jeder Karte anhält und auf 
einen Tastendruck wartet. 

Und damit bleibt eigentlich nur noch 
eines zu tun: Versuchen Sie herauszu¬ 
finden, warum dieser Trick funktio¬ 
niert. Natürlich hat es etwas mit dem 
Binärsystem zu tun... 

(Matthias Uphoff) 
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Hardware—| 


Nicht Fisch - 

nichtFleisch 

Der Schneider LQ 3500 


Im Rahmen der Schneider- Philoso¬ 
phie, preiswerte Hardware einer 
breiten Käuferschicht zugänglich zu 
machen, wurde ein low-cost Matrix¬ 
drucker der Gattung 24-Nadler in 
die Produktpalette aufgenommen. 
Daß ein niedriges Preisniveau auch 
Kompromisse erfordert, zeigt das 
Beispiel des LQ 3500. 



In futuristischem Design (die Bedie¬ 
nungskonsole ragt nach vorn aus den 
Abmessungen heraus), aber nach wie- 
vor im gewohnten Schneid er-G rau- 
Beige kommt der LQ 3500 ins Haus. 

Komplette Aussta ttung 

Die Ausstattung kann sowohl hard- 
ware- als auch softwareseitig als kom¬ 
plett bezeichnet werden. Der Drucker 
kann per Friktionswalze Einzelblätter 
bedrucken; ein mitgelieferter Stachel¬ 
walzenaufsatz ermöglicht die Verwen¬ 
dung von Endlospapier. Einzelblätter 
werden durch zwei aus der Kunststof¬ 
fabdeckung herausklappbare Füh¬ 
rungsschienen in der Bahn gehalten. 
Beim Betrieb mit Endlospapier macht 
sich (leider immer noch üblich) die feh¬ 
lende Abrißkante störend bemerkbar, 
ln Sachen Software hält sich der LQ 
3500 an die in der Druckerwelt übli¬ 
chen Standards, d.h., sowohl die EP- 
SON-Kompatibilität (für die CPCs und 
JOYCE) als auch die Kompatibilität zu 
den IBM- Grafikzeichensätzen (PCs) 
ist gewährleistet. Die Umschaltung 


zwischen diesen Modi geschieht durch 
leicht an der Gehäuserückseite zugäng¬ 
liche DIP-Schalter bzw. per Steuerbe¬ 
fehl vom angeschlossenen Computer. 

...jedoch Mängel im Detail... 


Um den Vorteil der mit 24 Nadeln bes¬ 
seren Auflösung auch in ein besseres 
Schriftbild umsetzen zu können, muß 
die Mechanik ausreichend stabil sein. 
Der Druckkopf muß auf seiner hori¬ 
zontalen Bahn eine absolut präzise 
Führung erhalten; die Umsetzung eines 
Schritts des Motors muß präzise in eine 
gleichmäßige Vorwärtsbewegung um¬ 
gesetzt werden. Zwar sind die Füh¬ 
rungsstangen für den Druckkopf im 
Schneider-Drucker ausreichend di¬ 
mensioniert, der Druckkopfträger je¬ 
doch ist für seine Aufgabe deutlich zu 
klein geraten; der Zahnriemen, der den 
Horizontalvorschub überträgt, ist für 
eine hohe Wiederholgenauigkeit zu 
schmal geraten. Ebenso unterdimen¬ 
sioniert ist der Druckkopf selbst; das 
aufgeklebte Schild 'HOT’ erwarb seine 


Berechtigung nach Ausdruck einer 
Druckseite im LQ- Selbsttest — ausrei¬ 
chende Kühlung ist mangels Masse im 
Dauerbetrieb nicht gewährleistet. Die 
schwache Mechanik ruft zudem einen 
erhöhten Geräuschpegel hervor, der je¬ 
doch bei Einzelblattbetrieb dank besse¬ 
rer Abdeckung deutlich niedriger ist. 
Trotz aller Mängel bietet der LQ 3500 
ein ausreichendes Preis-/Leistungsver- 
hältnis, was vor allem durch seinen ho¬ 
hen Kompatibilitätsgrad und die pro¬ 
blemlose Handhabung erreicht wird. 
Ein weiterer Vorteil ergibt sich durch 
die Tatsache, daß ein schon im JOY- 
CE-Drucker verwendetes Farbband- 
kassetten-Format in diesen Drucker 
eingesetzt werden kann; dieses Format 
wird auch in anderen Druckern ver¬ 
wendet und bietet somit Verfügbarkeit 
im Handel sowie einen günstigen Ein¬ 
kaufspreis. Das Fazit muß lauten: Für 
den Heimanwender aufgrund des at¬ 
traktiven Preises und der Problemlo- 
sigkeit ein gutes Angebot — als Ar¬ 
beitspferd nur bedingt geeignet. 

(me) 


Die Daten: 

— 24-Pin Matrixdrucker 

— 8-Nadel-Emulation 

— 160 Z/s Entwurf (Elite) 

— 64 Z/s LQ (Elite) 

— Breite: DIN A4 Hochformat 

— Centronics-Interface 

— 7 KB Druckpuffer 

— Preis: ca. 898,- DM 

Info: Schneider-Fachhändler 


PC International Druckertest: Schneider LQ 3500 


Normale Schrift, M " ch9 '" b - 1 1 * und in mehreren Varianten 

Normale Schrift, "«»■*••»• 11 « un ,j + ± n mehreren Varianten 

Nor 1 nate Sitd.ft, umJ in metreren Varianten 

Norm al e Schrift. _ — »» n« und n .« a . »e.n *> in mehreren Var ia n te n 

Dies ist 24-Nadel-Briefquaiität; Umlaute: äöüXÖÜß 
Dies ist 24-Nade 1 - Br i ef quäl i tä t ; Umlaute: äöüXötfß 
Dies ist 24-Nadel-Briefqualität; Umlaute: äöüXOUß 
Dies ist 24-Nadel-Briefqualität; Umlaute: äöüÄÖUß 


Bild I: Schriftproben im Überblick... 
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I—Programm 


Weltchaos 

mit Dr. Dustbin 

Retten Sie die Menschheit vor dem Weltuntergang. Ein Action-Spiel mit her¬ 
vorragendem Sound und Grafik. 


Spieibeschreibung Dr. DUSTBIN 

Wir schreiben das Jahr 2195. Die 
Menschheit hat das All besiedelt und 
kann in Frieden leben, da die Angriffe 
zahlreicher Aliens erfolgreich abge¬ 
wehrt wurden und nun praktisch keine 
Feinde mehr existieren. Doch da wirft 
eine neue Gefahr ihre dunklen Schatten 
auf die Menschheit: Dr. DUSTBIN, 
ein skrupelloser Wissenschaftler, ver¬ 
seucht seinen Planeten, auf dem er 
forscht, mit Abfällen von seinen (zum 
Teil recht zwielichtigen) Experimen¬ 
ten. Inzwischen hat sich so viel Müll 
angelagert, daß das gesamte Univer¬ 
sum gefährdet ist: wenn die zahlrei¬ 
chen verschiedenen Substanzen mitein¬ 
ander reagieren, kann der Planet (in¬ 
klusive Dr. Dustbin!) explodieren und 
mit sich das ganze Weltall vernichten! 
Dr. Dustbin hat auf die zahlreichen 
Warnungen nicht gehört und mißachtet 
auch die neu erlassenen Verbote; er 
sagt, daß er seine Technik unter Kon¬ 
trolle habe und daß nichts passieren 
könne ... Nun hat die Menschheit aber 
mal ausnahmsweise aus ihrer Ge¬ 
schichte gelernt und versucht deshalb, 
Dr. Dustbin dingfest zu machen. Daher 
haben SIE (wie könnte es anders sein) 
den Auftrag bekommen, zum Planeten 
von Dr. Dustbin zu fliegen und ihn dort 
zu fangen. Der Flug zum Planeten war 
langweilig, und Sie erwarten auch im 
Innern des Müllballes nichts Aufregen¬ 


des. Doch kaum sind Sie im Tunnel 
zum Zentrum des Planeten materiali¬ 
siert, merken Sie, daß Herr Dr. Dust¬ 
bin sich einige Mühe gegeben hat, un¬ 
erwünschte Fremde schon frühzeitig 
aus seinem Müllplaneten zu vertreiben: 
Laser, Raketen und ferngesteuerte 
Raumschiffe machen Ihnen das Leben 
schwer. Der außerdem noch herumflie¬ 
gende Müll stellt eine zusätzliche Ge¬ 
fahr dar. Doch für Sie gibt es nur einen 
Weg — tiefer, tiefer, tiefer — bis zu 
Dr. Dustbin. Werden Sie es schaffen, 
ihn dingfest zu machen? Oder wird das 
Universum eines Tages mit Dr. Dust- 
bins Planeten in einem gigantischen 
Knall aufhören zu existieren? Diese 
Frage können nur Sie allein im Spiel 
“Dr. Dustbin“ beantworten! 

“Dr. Dustbin“ ist eine Mischung aus 
BASIC- und Maschinensprache. Das 
eigentliche Spiel ist vollständig in Ma¬ 
schinensprache programmiert (ginge 
gar nicht anders). Das “Drumherum“ 
jedoch, wie Titelbild, High-Score Ta¬ 
belle, etc., haben wir in BASIC reali¬ 
siert. 

Diese Aufsplittung ermöglicht beste 
Spielqualitäl bei relativ wenig Tippar¬ 
beit. Die “DATA-Wüsten“ sind aller¬ 
dings bei einem Spiel von der Klasse 
“Dr. Dustbin“ nicht zu vermeiden; 
doch es gibt ja noch die DATABOX für 
die Leute, die Herrn Dr. Dustbin “auf 
die Pelle rücken“ wollen, ohne vorher 


den Kampf mit den DAT As ausgelra- 
gen zu haben... 

Doch zunächst zu dem Spiel an sich: Es 
gibt ZEHN (!) verschiedene, hochauf¬ 
lösende, vielfarbige Hintergrundgrafi¬ 
ken. Alle 1000 Meter stoßen Sie in eine 
neue Ebene vor, in der die Hinter¬ 
grundgrafik in Sekundenschnelle 
wechselt. Sie steuern ein schmuckes 
Raumschiff und sehen sich zahlrei¬ 
chen, verschiedenen großen und farbi¬ 
gen Objekten (s. Story) gegenüber. 
Entweder können Sie diesen Objekten 
ausweichen oder sie mit dem Bord-Im- 
pulslaser zerstäuben lassen (die Explo¬ 
sionen können sich wirklich sehen und 
hören lassen!). Allerdings bringt das 
Abballern keine Punkte, denn Sie müs¬ 
sen ja Dr. Dustbin fangen und ins Inne¬ 
re seines Planeten Vordringen, es zählt 
also nur die Tiefe, die Sie erreicht ha¬ 
ben, (eine Hilfe ist der Laser aber na¬ 
türlich doch). In großen Zahlen sehen 
Sie Ihre aktuelle Tiefe im Planeten, den 
Rekord und Ihre Leben (in Form von 
Männchen) angezeigt. Darüber befin¬ 
det sich das flott und flackerfrei scrol- 
lende Spielfeld mit den ebenso llolt und 
flackerfrei bewegten Sprites. (Auch 
manche professionellen Spiele könnten 
sich an diesem Scrolling ’ne Scheibe 
abschneiden!) Wenn Ihre drei Leben 
aufgebraucht sind (beachten Sie den 
Crash-Sound und das Wackeln des 
Bildschirms bei Kollisionen), können 
Sie sich entweder in die High-Sco- 
re-Tabelle eintragen, oder es erscheint 
gleich das Titelbild mit dem Titel- 
schriftzug Dr. Dustbin und den übli¬ 
chen Bemerkungen. Wenn Sie den 
Sound abgetippl haben, ertönt dieser 
während der High-Score-Tabelle und 
der Anzeige des Titelbildes. Schon 
über den eingebauten Lautsprecher 
merkt man, daß der Sound zur Extra- 
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Bild 1: Dr. Dustbin besitzt sogar eine abspeicherbare HI-SCORE-Liste, bei Bild 2: Wer kein Müllmann ist sollte dem Miill aus dem Weg gehen. Also 
einem Diskettenlaufwerk. Vorsicht! 
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klasse auf den CPCs gehört — aber erst 
über die heimische Stereoanlage kann 
man dieses Bonbon so richtig genie¬ 
ßen! (Also: wenn irgend möglich, Ste¬ 
reoanlage anschließen!!) 

Mit der folgenden Befehlsfolge laden 
Sie den Sound: 

MEMORY &6FPF: LOAD“DUSTBIN. SND" 

Mit “CALL &710A“ starten Sie ihn, 
und mit “CALL &7118“ bzw. einem 
Druck auf die TAB-Taste stoppen Sie 
ihn. 

Der Sound zu “Dr.Dustbin“ kann also 
auch von Lesern genutzt werden, die 
nicht das Spiel, sondern nur den Super- 
Sound haben wollen. Und wer will, 
kann seine eigenen Programme damit 
aufwerten! 

So, nach dieser Beschreibung von “Dr. 
Dustbin“ als Spiel folgt jetzt, wie man 
sich dieses Spiel erstellt: Zuerst müs¬ 
sen alle Programme natürlich abgetippt 
werden (wer das sparen will, kann sich 
ja die DATABOX kaufen). Dann ver¬ 
fahren Sie nach dem folgenden System: 


RUN“DUSTSPR.DAT“ 

(“DUSTBIN.SPR“ wird erzeugt) 

RUN“DUSTPRG.DAT“ 

(“DUSTBIN.PRG“ wird erzeugt) 
RUN “ D U STGRA. D AT “ 

(“DUSTBIN.GRA“ und 
“DUSTHIS.TAB“ wird erzeugt) 

Sie sollten sich auch den “Sahne“- 
Sound nie und nimmer entgehen lassen 
RUN “DUSTSND.DAT“ 

(“DUSTBIN.SND“ wird erzeugt). 

Danach das Hauptprogramm 
“Dr.Dustbin“. 

So, nun können Sie “Dr. Dustbin“ end¬ 
lich mit RUN “DUSTBIN“ starten, 
spielen und genießen! (Viel Spaß 
dabei!!) 

Kassettenbenutzer haben Folgendes zu 
beachten: 

1. Die High-Score-Tabelle wird nicht 
abgeSAVEd 

2. Die Programme müssen schließlich 
in folgender Reihenfolge auf der Kas¬ 
sette vorliegen: 


a) DUSTBIN.BAS (das Hauptiisting) 
Wenn Sie den Sound wollen, muß er 
hier stehen 

b) DUSTHIS.TAB 

Kassettenbesitzer müssen noch ein “!“ 
in die Ladeanweisung setzen. 

c) DUSTBIN.SND 

d) DUSTBIN.GRA 

e) DUSTBIN.SPR 
0 DUSTBIN.PRG 

Ich denke, daß uns mit “Dr. DUST¬ 
BIN“ ein Programm gelungen ist, das 
man nicht allzuoft findet: flottes, 
flackerfreies Scrolling und ebensolche 
Sprites, Super-Titelsound, schönes Ti¬ 
telbild, große Score- und High-Sco- 
re-Anzeige während des Spiels, 10 ver¬ 
schiedene hochauflösende Hintergrün¬ 
de, auf Disk gespeicherte High-Sco¬ 
re-Tabelle und und und... sprechen 
wohl für sich. 

Welches Spiel kann das alles bieten?? 
(V. Gabriel & J.-M. Maczewski/cd) 


für 464-664-6128 



1 Dr.QUSTBIN: "DUSTSPR.CAT" [2026] 

2 ' [117] 

3 'generiert " DUST31N.SPR " [2100] 

4 ' [117] 

5 (C) 1987 BY V.GABRIEL und [ 1 758 ] 

6 J-M.MACZEWSKI [1357] 

7 ' [117] 


10 MEMORY &5FFF:z=95;FOR 1=46000 TO &62C0 [4350] 

STEP 104.FOR j = 0 TO 12:R E A D d$ 

20 FOR k = 0 TO 7: x = VAL( "&"+M I D$(d$ , k* 2 + 1 ,2 ) [ 5486 ] 

) :s = s + x:PO K E k + i + j * 8 , x : N E X T k,j:z=2+5 

30 REAO C$ : C = VAL( "&" + c$) : XF c<>3 THEN PRIM [ 5759 ] 

T'OATAFEHLER in Zei)e"z:END ELSE s=0 

40 N E X T: FOR i=&64E0 TO &6B70 STEP 104 FOR [3336 ] 
j = 0 TO 12:READ d$: FOR k = 0 TO 7 

50 x=VAL("&"+MID$(d$,k* 2 +l, 2 )):s=s+x:POKE [5502] 
k+i+j* 8 ,x:NEXT:NEXT .-2 = 2 + 5;READ c $ 

60 C = VAL( ■ , &” + C$) : IF cOs THEN PRINT "DATAFE [ 495 1 ] 
HLER in Ze11e"z:END ELSE s= 0 :NEXT 

70 PRINT "Fertig - zum SAVEn bitte eine Tas [ 459 7 ] 
te druecken!":CALL &BS 10 

75 SAVE"du StB 1 n.spr" ,b,&6000,&B70 [ 1 742 ] 

100 OATA 007050006400E5CD,E9 6 0DD4 6 C0D04E01 [12120] 

,0D6603DD6E02D17B,58D5E52AQ46QCD7E,60382DD 
119EB47E1,C5457C2A0260D5CD,5360381C0147C5A 
F,474C7DE809C101F5,E5606A414BCSCDC8,60C101 
F10D8604C9.E1E1C92C57946028,39380895380E90 
38, 11182F544F78916F,304D 

105 DATA 677AB7C948AF676F.7AC92FB7281C4F78 [11583] 
,916FAF677AC92C57,793CB71F5F7A9483,2808380 
895381793.381937C9ES876F79,954D6F0D7E04806 

7, C0B660F1B7C9AF67,6F7AC92FB72BE387,4FAF67 
6F7AC9AF5C,677D6C5406Q81F30,0119EB29EB10F7 
C9,AF474F57701FCB18,2E97 

110 DATA 1FCB18CB18CB185F,6F7C622929 1 92929 [ 13556 ] 

,29290906C0095F19,C95F8787835F1600.CB122AO 

06019ESDD,E1C9321061AF90C8,3215611803C10DC 

8 , C5480600EBEDB001.000009EBO 1000709,30EB01 
50C00918E5.AF90C8323261AF18,03C10DC8C57723 
10,FC0100070930F201,248E 

115 DATA 50C00918EC5F8787,835F160OCB 1 22A00 [ 14375 ] 
,6019C9DD5E000056,01D04E02DD4604DD,6E06DD6 


6O8C5O5CD.C860D1C1CD9761C9,DD7E08CD3D610D4 
6.06DD4E04DD5603DO,5EQ2DD7E00702371,237323 
722377C9DD,6E00DD66O2DD7EO4,C00660D4FA60C9 
AF.90C832A9611803C1.2E9? 

120 OATA 00C8C548C600ED80,0100070930F10150 
.C00918EB32000000,0000000000000*00,OODD6EO 
ADD660B46,C5235E2358D5D07E,08CD2CBC328661D 
0,46060D4E04E043B7,61DD5E02DD5603DD,6E00DD 
6601D0E1C1,C5E5D5CD0462E5FD,E1D1E1CD1E62DD 
23,C110EDC9PD7E00F5,2C5O 

125 DATA CD06B9F1CDA5BB11,B961010800EDBOCD 
,098921B9 61C9E5D5,0608C5E505£D4BB7,6105480 
608F07E00.073011ESD5F5C5CD,10BC3AB661A1C1B 
6,77F1D1E1130D2803,0F18E5F53A88614F,fllQDO 
C1D1E10D28,23CD9162FE513802,3ES0414FE5D5CS 
CD,1DBCE 5C D2 68 CEBE1.35A3 

130 DATA C1C5060OEDB0C1D1.E12B10EBF02328C1 
,10A0D1ED4BB76168,260029292919EBE1,C9C5CD1 
1BCFE0228,O8CBO0FE012802CB,00783CC1C90000Q 
0 , 0000000000000000 , 0000000000000000,000000 
0000000000 , 0000000000000000,00000000000000 
00,0000000000000000,18DF 

135 DATA 0000000000000000 ,0000000000000000 
,0000000000000000,0000000000000000,0032641 
E14F002E9,6A00000000000099,6A000032142D820 
F,0000001EOFE8033A,0065CDAF677E4732,096532 
0A65DD2A0F,65DD22O065DD22OD,6523221165C5E5 
CD,D765E17EDD770023,1653 

140 DATA 7EDD7703110400DD,1923C110E82 1 8 F 6 7 
,2 2 0060C9 DD2A0B65,3A066547C5DD7E00,E60FDD6 
6010D6E02,DDE5C03066DDE130,16DD4603CB46200 
8,11FF00CD1C661807.DDE5CDCE66DDE13A,0565DD 
9602FEOA30,03COD765110400DD,1921096535200D 
23,7E2B772AOD65220B,2845 

145 DATA 65E5D0E1C110ADDD,220B65C93E02B920 
,14007E02FE28FAD5,65E5C57E23B72002,10F9C1E 
1C9AFC93A,0165CD8E676F3A02,65850D77023A036 
5,CD6E876F3A046585,DD77013AOA653DCD,8E6787 
5F16002A11,65197E0D7700237E,DD7703CB4FC8CB 
67,2005DD3601DDC9DD,2E46 

150 DATA 360173C97ADD8601,DO 7701677BDD8602 
,DD77026FDD7E00C9,DDE5C0066QD0E108,F5CDBC6 
S204CDD7E,03CB7FC20C66CB47,C23667F1CD2061D 
D,4603C8482078CB58,20322A1365ED5FE6,023DDD 
8601BD3005,BC380518047D1801,7CDD770167CB60 

20,041EFF18021EFECD,2F0D 

155 DATA 2466CD0660D4FA60,87C9F1C9CB602027 
.11FF00CD1C66473A,1565BD78FA8266E0,5FFEOA7 


[12972] 


[13943] 


[ 12933 ] 


C11250] 


[12310] 


[ 12347 ] 


[ 15671 ] 


[11517] 


Listmg Weltcfiaos 


Listing Weltchgos 


3’88 PC 29 


















I Programm 


830DC0DCBi03E6ED5FE6040D86,03DD77ü37818C8C 
B,50200E11FF02C01C,66C00660D4FA6037,C911FF 
FE18F0CB60,200511FF0118E711,FFFF18E2F1CDFA 
60,DD7E03CB6FC42767,3 4 F B 

160 OATA 3D0D7703E61F281D,D07E02FE49F20D67 [12990] 
, DD7E0047E60F2003, DD3402 780FOFOFOF, 0D7700B 
7C9000000,AF00DD6601006E02,DOESC00660DDE10 
4,2061CDD765B7C90D.E5FS211665C0AABC,F1D0E1 
CBAFC9F1CD,FA6037C9DD6602DD,6E00DDE5D02A0F 
65,3A0A654440F50D7E,32FS 

16S DATA 00E6OFCD3D615E23,6ECB3D2C63 DO5601 [ 10455 ] 

,7892380FBC300C0D,560279923805BD30.021B0CF 
1110400D0, 193D20D1DDE1C9F1 , D0CBO3762004DD3 
6,O3FO0DE137C9B74F,06O81738O21QF8AF,371710 
FD30371757.9147E05FA2892804 , 38023Q01C990C9 
B7,2A07651600C85ECB,2886 

170 DATA 231900233D18F608, 1019680808OC 1 969 [11031] 
,0808040969080808,196A08080E21680a,060E016 
90A020E07,690E040CE169QC04,06E5690C0406456 
A.OCOOOOOOOOOOOOOO,0000000000000000,000000 
0000000000 , 0000000000000000,00000000000000 
00,0000000000000000,0A26 

175 DATA 0000000010200000.OOOQOOOOOOOOQOOO [10579] 
,0000000034380000,0000000080400000,0000001 
034382000,0000040000080040,000080303C3C304 
0,0000804444000800,00008030F0F03040,000000 
8084400000,00009070FOF08060.00880440200804 
00,440030F0F0FQF030, 127C 

180 OATA 0000000448040000,001070F0F0F0F0B0 [9895] 
,2000C4048C088840,0010303030303030,2000000 
800880000,0000301020102030,000000404804000 
8,0000100000000020,0040040000200000,440000 
0000000000,0000000004000880,OOOOOOOOOOOOOO 
00,0000400000000000,0C5C 

185 OATA 0000000000000000,00000010C0800000 [11130] 
,0000000408000000,2000000010000000,0000001 
428000000,A300000004080000,0000001C2000000 
0.A800000458A40800,0000041824080044, EC0004 
0800000408,00000018240CO044,EC0408FOF0F0F0 
04,08040C1C2C0C0810,0B1C 

190 DATA 8888000000000000,440COCOCOC0COC10 [12662] 

,B8D8F0F0F0F0F000,440COClC2C0C0C50,F8A8000 
OO0OOOOFC,A8OOACOCOC5COO50,F850FOF0F0F054A 
8,0000AC1C2C5C005Q,F85400000054A800,0000A8 
1C2C540050,5000FC30FCA80000,0000A814285400 
50,5000000000000000,1E54 

195 DATA 0000000000000050,5000000000C00000 [10958] 
,0000000000000050,504OCOCOCOC0COCO.8COO102 
000000000,OO84BC8C0C8C8CBC,C8OOBO7OOCOO2OO 
0,20848C8C8C8C8C8C,C850FOFOA0002000,2040C0 
COCOCOCOCO,B0F050A0F0101010,10FCFCFCFCFCFC 
FC,FC0050A000101010,2598 

200 DATA 10AB301010301030,540050AO00200020 [12136] 
,0088001010000020,5450F0F0A0000000,0CB6101 
010200020,5450B478A0545454,548810101C00002 
0,5450142840545454,54FC7488B8FCFC74,FC5000 
00A0A8A8AB,A800000000000000,003C28143CA8A8 
AB.AaOOOOOOOOOOOOOO, 1 DO 4 

205 DATA 002828141400A8A8,A800000000000000 [10305] 
, 0000000000000000 , 0000000000000000,0000000 
000000000 , 0000000000000000,000000000000000 
0.0000000000000000,00OOOOOOOOOOOOOO,000000 
0000000000,0000000000000000,00040401050105 
01,0700040200010107,0298 

210 DATA 0006000508020700,0610050103000708 [11075] 

,0209020802091208,1208120912040208,0208080 

201010506,1006100600070007,000608020812090 

2,0912070007100701,0103010401050108,080401 

0600050610,0710010104010500,08080204010600 

09,1202080301070001,0261 

215 DATA 0100000000000000,0000000000000000 [11031] 
, 0000000000000000 , 0000000000000000,0000000 
000000000 , 0000000000000000,000000000000000 
0 , 0000000000000000 ,OOOOOOOOOOOOOOOO ,000000 
0000000000 , 0000000000000000,00000000000000 
00 , 0000000000000000.0001 


1 

'Dr.OUSTBIN: 

"DUSTPRG.DAT' 

[ 1356] 

2 



[117] 

3 

'generiert 

‘OUSTBIN.PRG " 

[2058] 

4 



[117] 

5 

' (C) 198 7 BY 

V.GABRIEL und 

[1758] 

6 


J-M.MAC2EWSKI 

[1357] 

7 



[117] 


List ng Weltchaos 


10 MEMORY &6FFF:2=95:FOR T=&7000 TO &7430 
STEP 104:FOR j=0 TO 12:READ d$ 

20 FOR k = 0 TO 7 : x=VAL( "& , '+MIO${d$ , k *2 + l , 2 ) 
):S=S+x:POKE k+i+j* 8 ,x:NEXT k,J:z=z+5 
30 READ C$;c = VAl("ä"+c$) : IF cOs TUEN PRIN 
T" DAT AFEHLER in Zeile‘' 2 :ENQ ELSE s = 0 
40 NEXT : PR INT "Fertig - zum SAVEn bitte e •. n 
e Taste druecken!":CALL &BB18 

75 SAVE"dustbin.prg",b,& 7000.&430 
100 DATA F3000000215D9B35,21F8C0112B45CD64 
,9A21F 8C0CD399A21,2S4511F8DDCD709A,2132C11 
12B45CD 6 4,9A2132C1CD399A21,2B451132DECD7C9 

A, C90688C5ES7CC620,6730D40150C009D1,D5EDAO 
EDAOEDAOEO,A0EDA0EDA0E17CC6,08673004015OCO 
09,C110D8C90604C5ES,30E9 

105 DATA EDAOEDAOEOAOECAO,EDA0EDACE17CC608 
,67C110EAC90604C5,D5EOAOEDAOEDAOED,AOEDAOE 
DAOD17 AC6,OB57C110EAC9F321,9D9AC3DD8COOOOO 
0,000081009A0021F8,CO1137C10687C5E5,06067E 
E6AA1F4F7E,E65517B1121B2310,FlE17CC6086730 
04,0150C009E5013F00,3484 

110 DATA 09EBE1C110D80614,C5CD209AC11OF921 
,449C01030011019A,EDB0C9C01F653A00,65B7C23 
99B3E0332,2445AF3225453226,453250983C32F59 

B. 3E243223453E1932,2245210040369923,369921 
1810CD75BB, 3A2445473EFBCD5A , SB 10FB3E-4032B8 
9D,AFCDAB9D3E303268,2769 

115 DATA 9D219D9A01008111.009ACDD7BCCD5C65 
,3A254587C21F9D3E,OOB 7CADC9BFEFA02,0C9 8 3A2 
645A72824,0150C02A27457CC6,106730010922274 
5,545D7E8720493A29,45FE4028493C3229,45CD09 
9DCD09BB30,BCFEFCCA3D9CCBAF.FE502C81C0969A 
21,0105CD7SBB210045,2D2C 

120 OATA 7EB72806CD5ABB23,18F6C009B3FE202C 
,F9210101CD75BB3E,12CD5A8BC3399B2A,29452CC 
D42 6 72A2 7,4 5 3EC932F2 9DCD09,9D3E3632F29 0AF3 
2,264518A83E0E3250,9B3A00403C273200,403000 
3A01403F3C,2732014CFE012839,210140CD3C9C21 
00,40CD009C2130C722,2511 

125 DATA BB9DC35A98AFED6F,F5 E5CDAB9DE 1F1E0 
,6FE5F521BB9D3434,3434CDAB90F1E1ED,6F21BB9 
D34343434,C93AF59B3C2732F5,9BCD969AC921244 
5,360018FSCD479C3A,F4B40F3D0D473A22,45FE00 
2804303222,45780F300D473A22,45FE2328043C32 
22,45780F300D473A23,2D3B 

130 DATA 45FEOE28043D3223,45780F300D473A23 
,45FE3B28043C3223,45780F30263A2645,3720203 
C3226452A,224524247DC60A6F,222945CD7890222 
7,45DDE5211745CDAA,BCDDE12A2045CD78,900610 
545Dl3E578,360QEDA0EDA0EDA0,E1477CC6086730 
06,500150C0094210E3,2486 

135 DATA 2A2245C07890E5AF,01500009B6232323 
,23B609B62B282B2B,B6232386322545E1.11C0443 
E10E5EBE0,AOEOAOEDAOEDAOEB,E14F7CC60867793 
0,040150C0093D20E5,2A2245222045C9CD,969AAF 
3225450108,BCEO49040E01ED49,210E45CDAABC06 
OC,E5E10020FB10F921,2B3D 

140 DATA 1810CD75BB3A2445,3D3224452849473E 
,09CD5A8B10FB3E12,CD5ABBOI08BCED49,0100B0E 
D49CD6E9D.CD1F65C3399B21FF,C00E880633C3206 
1,AF474F577D1FCB18,1FCB18C818CB185F,6F7C62 
2929192929,29290906C0095F19,C93E12CD5ABB01 
08,BCED490100BDED49,273A 

145 DATA C3399C2145450140,00872804093D2OFC 
,3E101130C7D5EDA0,EDAOEDAOEDA0D1E8,4F7CC60 
867793004,0150C009EB3D20E5.C97C061067FEC03 
0,0401B03F090150CO,3600CDFA9D3600C0,FA9036 
3FCDFA9D36,3FC9 7CC6086 7DO09.C9577B21002001 
30,03B72804093D20FC,2B90 

150 DATA 7AF5AFEB21F8C001,8806CDFA60F13DA 7 
.C8C3A69A00000000,0000000000000000,0000000 
000000000 ,0000000000000000,000000000000000 
0,OOOOOOOOOOOOOOOO,0000000000000000,000000 
0000000000 ,0000000000000000,00000000000000 
00,0000000000000000,0038 


[1687) 

[5486] 

[5759] 

[6437] 

(1812] 

[13262] 


[10854 ] 


[11941] 


[14522] 


[11252] 


[13646] 


[14715] 


[13054] 


[10930] 


[9739] 


Dr.DUSTBIN: 


gene riert 
und 


(C) 1987 


"CUSTGRA.DAT" 

[1914] 


[117] 

"DUSTBIN GRA' 

[1835] 

"CUSTHIS.TAB" 

[1152] 


[117] 

GABRIEL und 

[1758] 

M.MACZFWSKI 

[13S 7 ] 


[117] 
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CPC-Sonderheft Nr. 6 

CPC-Sonderheft Nr. 6 ist noch im Handel oder beim Verlag erhältlich. 



Uuianiiiifjii 
- fyluüvy und i 
yy'.l'jynilylly J 
Usilalvarv/aliutt 


Lernen 


Jsdyj'vJy/j^ 

I/jiyryyyy/j: 


Anwendung 


luchtührung 


Sie erwartet wieder eine ausgewogene Mischung hochinteressanter Beiträge zu den Schnei¬ 
der CPC-Computern. Die vielfältige Palette unseres Angebotes reicht von den Grundlagen 
der Computeranwendung über Lernprogramme bis hin zum absoluten Profi-Programm in 
Form einer kompletten Lagerbuchführung für kleine und mittlere Betriebe. 

Die im Sonderheft 6 angebotene Software hilft allen interessierten Anwendern, ihren Compu¬ 
ter besser zu verstehen und somit optimal auszunutzen. 

Programmierer finden qualitativ hochwertige Tips&Tricks um ihre BASIC-,CP/M oderTurbo- 
Pascal Programme noch effektiver gestalten zu können. 

Freunde von Computerspielen freuen sich über viele hilfreiche Tips und Lösungshilfen zu be¬ 
kannter Software und finden zudem im Listingteil eine wahre Fundgrube an guten Spielpro¬ 
grammen zum Eintippen. 

Konzeptionell zielt das neue CPC-Sonderheft auf Computeranwendungen ab, viele 
Meinungsumfragen und Leserresonanzen bestätigten uns dies schon im Vorfeld der redak¬ 
tionellen Tätigkeit. 

Das CPC-Sonderheft Nr. 6 baut auf den Erfahrungen der vorangegangenen fünf(!) Sonder¬ 
hefte auf und läßt keinen CPC-Anwender im Stich. Quantitative Vielfalt durch qualitative 
Information- Leistungsmerkmale, an denen kein CPC-Besitzer vorbeikommt. 

Natürlich sind, wie beim DMV-Verlag üblich, auch diesmal wieder alle im Heft befindlichen 
Programme auf Datenträger erhältlich.(Erneut bieten wir insgesamt mehr als 500 kB Daten 
für Ihren CPC!) 

Aus dem Inhalt: 

Grundlagen: 

Von der Datei zur Datenbank. Anwendungsbeispiele einer relativen und sequentiellen Datei. 
Anwendungen: Komplette Lagerbuchhaltung mit Rechnungserstellung,Bestandsfortschrei¬ 
bung und und und... 

Thema Diskettenlaufwerke: 

Viele nützliche Tips und Programme zum effektiven Umgang mit Floppylaufwerken, z.B. 
Diskarchiv, neues Disketten-DOS, Peeks&Pokes und vieles mehr.... 

Lernprogramme: Computer und Schule, z.B. Lineare Gleichungssysteme, Vokabeltrainer, 
Funktionsplotter etc. 

Spiele: 

Super-Listings für alle Fälle, z.B das bekannte Life jetzt auch in 3D, Strategiespiele wie Ver¬ 
schiebefix oder oder oder.... 

Dazu bieten wir viele Informationen in Form von Tips und Lösungskarten, viele Pokes zu 
Spielesoftware und einen Ausblick auf den französischen Softwaremarkt. 

Tips&Tricks: 

u.a. Fehlermeldungen im Griff (nie wieder Overflow und Division by Zero), animierte Textaus¬ 
gabe (völlig neue Effekte), schnelle Sortierroutine und viele Grafiktips. 

Hardware: 

Bauanleitungen für einen Schnittstellen-Umschalter (Nutzen von mehreren Geräten an ei¬ 
nem CPC) und für eine Autofeuer-Funktion ihres Joysticks. 

CP/M: 

Neben einer leistungsfähigen Erweiterung zu CP/M 2.2. bieten wir Ihnen Hardcopies unter 
CP/M sowie eine Routine, die ein deutsches Datum installiert. 

Turbo-Pascal: 

Grafik-Befehlserweiterung, Hardcopy-Routine und Directory-Funktion unter Turbo-Pascal. 

Haben Sie Appetit bekommen? Das waren nur einige Leistungsmerkmale des sechsten 
CPC-Sonderheftes, das jetzt überall erhältlich ist. 


Weitere Sonderhefte Im Verlag erhältlich 


Sonderheft 3/06: 

Reviews - Spiele - Anwendungen- ein wahres 
Hit-Sammelsurium birgt das CPC-Sonderheft 3/86 
Die Spielprogramme im Überblick und viele Tips, 
Lösungen und Karten zu Computerspielen- und 
Abenteuern Begeistern wird Sie auch der Flugsi¬ 
mulator - ein echter Leckerbissen zum Eintippen! 
Fantasy- und Adventurefreunde werden sich über 
das erste Rollenspieladventure Monstergarten si¬ 
cherlich genauso freuen, wie die Hardware- 
Freunde über die Echtzeituhr zum Selbstbau 


Sonderheft 4/87 

Programmiersprachen - Anwendungen in Turbo- 
Pascal und mannigfaltige Informationen stehen im 
Mittelpunkt des 4 CPC-Sonderheftes Mit über 
200 Seiten praller CPC Informationen, Tips und 
wertvollen Programmen das ideale Sammelsurium 
für jeden CPC-Anwender. Interessiert!? - dann 
sollten Sie sich schnell entscheiden, denn es sind 
nur noch wenige Restposten verfügbar. 


Sonderheft 5/87 

Power für Ihren CPC! Über 500 KByte leistungs¬ 
starke Software aus vielen Anwendungsbereichen 
bringen Ihren CPC auf Trab Ob Einsteiger, Fortge¬ 
schrittene oder Profi - hier finden Sie alles, was 
Ihr Computer braucht Viele Tips & Tricks, Grundla¬ 
genartikel, Spiele und Anwendungen lassen die¬ 
ses Sonderheft zu einer unentbehrlichen Arbeits¬ 
hilfe werden 
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I Programm 



10 OPENOUT"X":MEMORY &IFFF:CLOSEOUT L3C94J 

20 RESTORE 610:BORDER OrPAPER 0:MODE 0:rs = [-4077] 
32622:z=600;GOSUB 530 

30 RESTORE 40:FOR 1=0 TO 15:REA0 x:INK i,x [4500] 

: N E X T : LOAD"DUSTBIN.SPR 

40 OATA 0,24,2,3,4,5,6.7,15,26,6,11,12,3,1 [1786] 
3,24 

50 ORIGIN O,0,64,640,80,350:DEG:adr=8192:F [2995] 
OR k = l TO 10:GOSUB 160 

60 CALL Ü614B,8,12,6,136,adr:adr=adr+816:C [2609] 
LS:NEXT:MODE 0: a$=" 012 345 6 789" 

70 adr=&4545:CALL 8.61C1,@a$,15,1.2,0,199:C [2447] 
ALL &7F9D,2,8,210,8,240 

80 CALL &7F90,2,8,210,8,240:CALL rs,1,220, [3232] 
398,15,14:FOR i=0 TQ 9 

90 CALL 1614B,1»4,0,4,16,adr:adr=adr+64:NE [3385] 
X T:MODE 1:INK 0,O:a$=”Dr.DUSTBIN 

100 CALL 461C1,@a$,1,3,4,0,197 [845] 

110 CALL &61Cl,Sa$,1,3,4,0,197 [845] 

120 CALL &7F90,3,15,150,10,110,15,100:CALL [2679} 
rs,0,320,398,1,2 

130 CALL &614B,0,0,60,32,447C0:PRINT“SAVE [4722] 
auf Tastendruck 'DUSTBIN.GRA'." 

140 CALL &.BB18 : 5AVE"DUSTBIN. GRA" , b. 8192,12 [8019] 

288:PRINT"SAVE auf Tastendruck 'DUSTHIS.TA 

B'":CALL SBB18:OPENCUT"DUSTHIS.TAB 

150 FOR 1=0 TO 14:PRINT#9,50:PRINT#9,"XX": [3390] 

NEXT;CLOSEOUT:END 

160 CALL &7F9D,1,136,216-16*k:CALL rs,64,2 [3123] 
4,350,0,14 

170 ON k GOTO 180,220,250,270,290,310,330, [2387] 

340,360,380 

180 CALL rs,0,5:CALL rs,O.4:x = 68:y=300:b=3 [1342] 
0:f=1:G0SU8 400 

190 x=80:y=200:b=16:t=40:GOSUB 460 [1918] 

200 f=0:b=12:FOR X = 68 TO 90 STEP 4:y=154-x [3091] 
/l.S:GOSUB 400:NEXT 

210 FOR y=92 TO 96 STEP 2;x=x+2;GOSUB 400: [3256] 

NEXT:RETURN 

220 CALL rs,0,5:CALL rs.0,4 [767] 

230 f=0:x=64:b=20:FOR r=l TO 10;y=35G-r*2Q [4900] 
:GOSUB 400:NEXT:INK 8.6.INK 10,2 

240 c=l:x=84:y=94:rx=16:ry=14:GOSUB 500:c= [5250] 
0:x=150:y=200:rx=50:ry=90;GOTO 500 

250 CALL rs.0,5:f=l:x=64:b=40:FOR r=l TO 4 [4327] 
:y=350-r*b:GOSUB 400:NEXT 

260 c=0;x=145:y=180:rx=48:ry=90:GOSUB 500: [4666] 
y=240:rx=52:GOTO 500 

270 CALL rs,14,5:f=l:x=80:y=200:b=20:t=50; [3128] 
GOSUB 480:f=0:y=320:t=40 

280 b=22:x=78:GOTO 460 [1114] 

290 c=5:x=88:y=200:rx=18:ry=10Ö:GOSUB 500: [4780] 

x=78:y=210:b=24:f=l:GOSUB 400 

300 CALL rs,5,14:x=150:y=32O:rx=55:ry=90:c [3016] 
=0:GOSUB 500:y=84:GOTO 500 

310 CALL rs,0,9:CALL rs,0,S:CALL rs,0,5:FO [3305 ] 
R 1=360 TO 90 STEP -10 

320 PLOT 64,i,0;DRAWR 48,-10:ORAWR 0,-2:DR [3814] 
AWR -40,10:NEXT:RETURN 

330 GOSUB 310:GOSUB 290:RETURN [1543] 

340 GOSUB 220:CALL rs,8,5:CALL rs,15,8;x=l [3B963 


54:y=310:GOSUB 500:x=150:y=130 

350 INK 8,9:ry=94:G0T0 500 [1956] 

360 CALL &7F9D,1,136,150:CALL rs,14,9:lNK [7402] 

9,9:CALL rs,14,10:INK 10,18:F0R 1=300 TO 1 

50 STEP -15:PLOT 64,i,0:DRAWR 24,-20 

370 ORAWR 24,20:DRAWR 0,-2:DRAWR -24,-20:D [3316] 

RAWR -24,20:NEXT:RETURN 

380 GOSUB 2 70:CALL rs,5,10:FÖR 1=360 TO 90 [3651 ] 


STEP -20:PLOT 64,i,0;DRAWR 48,-15 
390 NEXT:RETURN [940] 

400 ‘Quadr. [682] 

410 FOR 1=0 TO b STEP 2;MOV£ 1+x;y-i:DRAW [5440] 

x+b,y-1,8:PLOT i+x,y-i,15:DRAW 1+x,y-b 
420 NEXT:IF f=0 THEN RETURN [1719] 


430 FOR 1=b/2-2 TO b/2+2 STEP 2:PLOT x+10, [3970] 

y-i,11:ORAWR 10,0:NEXT:PLOT x-4,y+2,0 
440 DRAWR b+8,0:ORAWR 0,-b-4:ORAWR -b-8,0: [1702] 
ORAWR 0,b+4:RETURN 

450 RETURN [555] 

460 'Pfeil [580] 

470 c = 8:GOSUB 480:IF f = 0 THEN RETURN ELSE [2811] 
c=9:x=x+4:y=y-4:b=b/2 

480 FOR i=x TO x+b STEP 2:PLOT 1,y,c:DRAWR [2605] 


0,-t:NEXT 

490 FOR i=x-b/2 TO x+b* 1.5 STEP 2:PLOT i.y [4937] 
-t:DRAW x+b/2,y-t-t/2:NEXT:RETURN 

500 'Ellipse [490] 

510 PLOT -10,0,C:ORIGIN x,y:FOR 1=90 TO 27 [5560] 
0 STEP 2:PLOT rx*SIN(i) .ry»COS(i ) 

520 DRAW rx*SIN(i+180).ry*COS(1+180):NEXT: [2387] 
ORIGIN 0,0:RETURN 

530 FOR 1 = &7F00 TO &7FBD STEP 10;p$="":F0R [3442] 
j =0 TO 4:READ c$:p$= p$ + c$:NEXT 
540 FOR k = 0 TO 9:X=VAL("&"+ MI0$(p$.k»2+1,2 [ 6675] 
) ):POKE i +k,x:sum=sum + x:NEXT k:z=z+10 


550 REAO C$:IF sum<>VAL("&"+c$) THEN 600 [2504] 

560 sum=0:NEXT i:5=0 [1079] 

570 FOR 1=&44C0 TO ä4521:READ a$ [609] 

580 x=VAL("&"+a$):POKE 1,x:s=s+x [2340] 

590 NEXT: IF *08373 THEN PRINT" FEHLER ln Z [3676] 
eile 810-870.":END ELSE RETURN 

600 PRINT"DATAFEHLER ln Z*ile"z:END [3050] 

610 DATA 3E01,CODE,BB2A,377F,22B4,45B [1636] 

620 DATA 7F3A,ß67F,470D,21B7,7FDD.546 [2579] 

630 DATA 7E00.3235,7F0D.230D,7E00.3BF [2325] 

640 DATA 3251,7FDD,23C5,CD34,7FC1,508 [2090] 

650 DATA 2237,7F10,E62A,B47F,2237,3B4 [1754] 

660 DATA 7FC9,0632,215E,01C5,110A,2E0 [2184] 

670 DATA 0001,2C01,C5D5,E5CD,FOBB,525 [1021] 

680 DATA FEOO,2011,ED5F.4F87,8781,459 [1592] 

690 DATA FE7D,3807,E1D1,D5E5,CDEA,6DD [1850] 

700 DATA BBE1,0106,0213,10FD.C10B,461 [1502} 

710 DATA 78B1,2008,C12B,2810,CCC9,4DD [1410] 

720 DATA F602,281E,FE05,C0DD,6605,451 [868] 

730 DATA DD6E,0422,377F,GD6E,06DD,455 [1278] 

740 DATA 6607,223E.7FDD,6609,DD6E.3E3 [1970] 

750 DATA 0822,3B7F,7B32,017F,0D7E,36C [1106] 

760 OATA 0232,477F,C30Q,7F0D,E5E1,4DF [2103] 

770 DATA 1186,7F47.0SC5.2323,10FC,3AS [1461] 

780 DATA C104,7E12,2828,1310,F9C9,390 [1213] 

790 DATA 0000,030A,640A,4B0A,3200,102 [1554] 

800 ' [117] 


810 DATA 00,00,00,00,00,15.2A,00,00,15,2A, [1921] 
00,00.3F,3F,00 

820 DATA 00,7F,BF,00,55,2A,15,AA,00,FB,F7, [2725] 
00,55.51,A2,AA 

B30 DATA 00,FB,F7,00,55,51,A2,AA,OO.FF,FF, [3294] 
00,55,00,00,AA 

840 DATA 11 , 7F,BF,8A,45,2A,15,22,11,45,2 2, [ 1965] 
8A,00,11,8a,00 

850 DATA 2A,2A.2A,20,50,41,55,53,45,20,2A, [2705] 
2A,2A,00,81,OE 

860 OATA 00,E8,03,14,OF,32,00,84,OD,00,F4, [2175] 

01,OF,OF,19,00 

870 OATA IE,28 [485] 


1 'Dr.DUSTBIN: "DUSTSND.DAT" [1605] 

2 ' [117] 

3 'generiert "OUSTBIN.SNO" [2009] 

4 1 [117] 

5 '(C) 1987 BY V.GABRIEL und [1758] 

6 ' J-M.MACZEWSKI [1357] 

7 ' [117] 

6 ' Written and Composed by V.Gabriel [2296] 

9 1 [117] 

10 'Zum Gebrauch in eigener. Programmen: [1928] 

11 'Laden: [431] 

12 ’ MEMORY &6FFF:LOAD"OUSTBIN. SND” [ 1874] 

13 'Starten: [552] 

14 ' CALL &710A t 402] 

15 'Abbrechen: [693] 

16 ' CALL «.7118 oder [ 705] 

17 ' Druecken der TAB-Taste [1642] 

18 ' [117] 


20 MEMORY 46FFF:z=95:FOR i=67000 TO S7A20 [2952] 

STEP 304:FOR J=0 TO 12:READ d$ 

30 FOR k=0 TO 7:x=VAL("&"+MID$(d$,k»2+l,2) [5486] 

):s=3+X:POKE k+1+j*8,x:NEXT k,j:z=z+5 

40 READ C$: C = VAL( "&" + C$ ) : IF COS THEN PRIN [5759 ] 

T"DAT AF EH LER in Zeile"z:END ELSE s = 0 

50 NEXT:PRINT'Fertig - zum SAVEn bitte ein [6437] 

e Taste druecken!":CALL &BB18 

60 SAVE"dustbin.snd",b,&700Q,&A20 [2024] 

100 DATA BB790B79F079137A,637AB37A03 782B78 [12135] 
,537BC777Dl 77DD77,010002 000 4000000,0000000 
00A71C777,0776627618710000,000000000000000 
0,0000000000000000,0000000000000000,000000 
ooooooooob,OOOOOOOOOOOOOOOO,OOCOOOOQOOOÖOO 
00,OOOOOOOOOOOÖOOOO.10B2 

105 DATA 0000000000000000,0000000000000000 [11922] 
.OOOOOOOOOOOOOOOO,0000000000000000,0000000 
000000000,0000000000000000,000000000000000 
0,OOOOOOOOOOOOC7 76, 19BDF371FE710A72,62 72 7C 
7288 72 9 5 72 ,Al 72377348 735B73,5F7363736 7 736B 
73,7A738E73A573A973,13E0 

110 DATA BB73D273D7730C73,E173F97306740B74 [11618] 
,1A74297439746374,73749374B074BF74.0174EE7 
400000000,0000000000000000,000000000000000 
0,OOOOF3CDCE 75CDA 7,BCCOO 5 75C08475C9,F3C0CE 
75CDA7BCC9,FDE50DE5219A7006,03CEO0E5C57E32 
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Programm—i 


01,71CDADBCE 60 728OS,2D6 7 

115 DATA C1CSCD4971C1E123,230C1OE7DDE 1FDE 1 
,C93E0ECD2876E5DD,E1D53EOFCD2B76E5,FDE105C 
DOC75C2AE,75B7C287713E44C5,CD1EB8C1C2AE 75C 
0,9671 DD7E00B7F281,71CDDC71B720FO18,06CD82 
74CD2675FD,E5E1D1C0407600E5,E1D1CD4076C9FD 
E5 ,E12S5 62B5EE5 00E5,3E58 

120 DATA E1CD4576E1C02B35,28082B562B5E05DD 
,E1C92B2B2B562B5E,DSDDE12B7EE5F0E1,E587260 
D3E10CD2B,762BCD4076E1G399,713E10C02B76360 
0,E1C399 712F3C21AB,7OCDE9711600DD19 , C9875F 
1600195E23,56EBE9DD6E013E01,1102C041181BDD 
6E,01DD7E0241110300,2058 

125 DATA 180F006EQ1DD7E02,41DD4E0311040018 
,00DD19D0E5D1FD73,01F07202FD770526,0Q29E53 
E11CD2B76,D1195E2356D5D0E1,F07303FD7204235 
E,2358FD7306FD7207.FD3600FF3E1048C0,2B7623 
3600CD40 76,110800FD191E00 3E,FFC9CDB2 7 2 200F 
C5,DDE5C10371237023,2A58 

130 DATA 3600CD4076C11101,003EFFC9CDB2 7206 
,01202B3E01C3BA72,CDB2720602201 FOD,7E01C3B 
A72CDB2 72,0fi0120123E01C3F8,72CDB272C602200 
6.DD7E01C3F8 72 583E,FFC93E10CD2B767E , B7C905 
S81600FD77,0579DDE5C1FD71C6,FD7007EB09FD75 
01,FD740 21B4F1A6 7FD, 2D3E 

135 DATA 77041B1A6FFD7703,FD360000E5DDE13E 
,FF12E17323721108,00FD191E003EFFC9,0558160 
0FD7705DD,19DDE5D1FD7301FD,72022B562B5E2BF 

D, 7207FD7306S6ZB5E,FD7204FD7303D5D0,E1FD36 
000036FFEB,E1732372110800FD,191100003EFFC9 
3E,01CD2B76DD6E01CD,2CDF 

140 DATA 40763EFF110200C9,3E01CD2B760D7E01 
,856FCD40763EFF11,0200C9 3E0218DA3E,0318063 
E0418D23E,0418DF3E0DCD2B76,2E00CD40763EFF1 

E, 01C93E05CD2B76DD,66010D6E02CD4076,3EFF11 
0300C93E05,CD2B7679D04601DD,4E0209CD40764F 
3E,FF110300C93E0718,2569 

145 DATA 90DD7E01DDE5C5CD,B3BCC1DDE13EFF11 
,0200C90D5E011600.CB7B280216FF2AA6,701922A 
6703EFF1E,02C93E08C339733E,09C339733E09C34 
A,73DDE5E1237E2346,C5C0BC8CC178E67F,476780 
C6035F3EFF,C9DDE5E1237E2346,C5CDBF8C18E63E 
0A.C37C733E0BCD2B76,3241 

150 DATA 2E01CD40763E00C3,7C733E0BCD28782E 
,02CD4Q763E0DC339,733EOSCD28762EC3.C040763 
EFF 110100,C93E08C028 762 E04.C04 0 763E0CCD2B7 
6,DD6E0165C040 763E,00CD28 760D6602D0,6E03CD 
4076110400,3EFFC93E0BCD2876,2EOOCD40763EFF 
11.0100C93E13CD2B76,25BD 

155 DATA 2 EFFCD40 76110000,AFC93EC8CC2B767D 
,21EA 7 OCDE9 711600,D019C93E0CCD2876,DD5600D 
D6E01CD40,763E0DC02B76DD6E.02CC4C7611C300C 
S,3E0DC02B76DD6E00,CO40761101OOC93E.O0CD2B 
76DO66OOOD,6EOlCO4O7611O2OO,C93E0OCC2B76DD 
66,00DD5E01CD40763E,2900 

160 DATA 09C02B76DD6E02CD,40761iC300C93EOD 
.CD2B76DD6E00CD40,763E0CCD2B76EB35,2006237 
E2B77D023,110000C9410E003E,13CD2B76£a7E232 
3,A62323A6C0483E13,CD2B76AF7DC9DDE5,002101 
713E08C02B,7645AF123E07CD2B,767DB0D0860000 
77,003E02C02B76DD75,2884 

165 DATA 013E03CD2B76DD75,023E00CD2B76AFB5 
,575F281E4S3E04CD,287670802AA670E6,7F875F1 
600195E23,56D53E05CD2B76D1,19EBDD73030D720 
4.3E09C02B76DD7505,3E01CD2B760D7506,3E00CD 
2676E53E0A,C02B76D1CD4D76DD,7507007408DDE5 
El,CDAABCD0E1C9C0CE,2E04 

170 OATA 75C3877121FA7006,810E00112071CDEF 
,8C21F47011010001,0100C0E9BCC921F4,70CDECB 
CC9 21A6 70, 112E70B7E05 24 5EB,AF 772310FC2A287 
0,22A6702100701182,70012400EOBOAFOD,218870 
06030D6E00,DD680111E8F07323,7223DD 75000074 
01,DD23DD2310E7DD21,2CA9 

175 DATA BE700603DD6E00DD,66013600DD23DO23 
,10F2C987SF87835F,79873C83212E705F,1600195 
6285EEBC9,EB732372C9E5D587,E052D1E1C9C54C7 
0,0610210000CB391F,300119EB29EB10F5.C1C9F3 
DDE5CDCE75 , CDA78CCDEB75DDE 1,06032.1BB7 6FD2 1 
82,70F07500FD7401DD,3235 

180 DATA 7E00FEFF2820DD7E,042377DD7E022377 
.DD7E0023772323I1,0600D019FD23FD23,1007CDB 
475C913BC,76FD7300FD720111,05001911020018E 
2,F D000000EOF DOQOO.OOEOFDOOOOOOEOOO,001000 
1100120013,0014001500160018,00190018001000 
IE,0020002200240026,1C6E 

18S DATA 0028002A0020002F,003200350036003C 
,003F00430047004B,005000540059005F,0064006 
AOO710077,007F0086008E0096,009 FC0A900B300B 
E,00C900D500E100EF,00F000OCO11CO 120,013 = 01 
5201 6601 7B, 019201AA01C301 OE, 01FA01.18023802 
5A.027E02A402CC02F6,1840 

190 DATA 02240353038603BC.03F4033104700484 
,04FC0 44 70 59805ED,05470 6A7060C0 7 77,0 7E90 7 6 
108E10668,09F 709 8F0A2 F OBDA.0B8E0C4D0D180EE 
E.OEOOO00000000000,0000000000000000,000000 
0000000000,0000000000000000,00000000000000 
00,0000000000000000.1006 


Listing Wekchaos 


[ 11898] 


[12106] 


[13254] 


[14526] 


[13057] 


[ 11069] 


[12479] 


[ 13691 ] 


[ 13085] 


[14012] 


[ 13483] 


[ 12794] 


[ 14492] 


[ 1594 7 ] 


[ 120 70) 


[12425] 


das Softwarestuebchen 

Marktplatz 2 3588 Homberg 


Olivetti DRUCKER DM ICO 

120 ZEICHEN 
SCHOENSCHRIFT 
18X9 MATRIX 



nur 


448. 


Olivetti Color DRUCKER 


DM105 nur 

fauch COMMODORE C64/C128] 


698. 


LEO 


TM 


Computer 

QUALITAET SETZT SICH DURCH 

1250.- 


LEO 

LEO 

LEO 


XT 

AT 

386 


ab 


ab 


ab 


2500.- 

6400.- 


Wir nehmen Ihren 
Schneider FC in Zahlung 

Festplatten 

fuer Schneider PC geeignet 

20 MB Fii.crd 798.- 

998.- 
1998.- 

Wir fuehren ein grosses Programm an: 

Schlitzhauben 

fuer Monitore, Drucker, Tastaturen u.s.w. 


30 MB 
60 MB 


Filecard 


Filecard 


fuer fast alle Drucker zum kleinen Preis. 

Genius Mouse World f 49.- 

Genius Mouse Plus I 99.- 

Katalog anfordern 

( gegen 2 .-DM Rueckporto } 


' e I c f o n 05681 - 1516 


3’88 PC 33 















[—Programm 


195 DATA OOOOQOOOOOOOOOOO,0000c00000000045 [12443] 
,788D78B178DC78F2,78F278C579137939,7952796 
D79BD79AA,79B879OOOOOOOOCO,000000000000000 
0,0000000000000000,0000000000000000,000000 
0000000000,0000000000000000,00000000000000 
OO.OOOOOOOOOOOOOOOO.ODFD 

200 DATA 0000000000000000,0000000000000000 [10790] 
,0000000000000000,0000000000000000,0000000 
OOOEBO101,0FFFO5E802010FFF.OFE603010FFF02E 
7,018305FF020A0102,05FF02E702B202FF,02G201 
02E7038214,020114FE01E70481,011EC1E7056205 
01,0105FE01E7068201,1403 

205 DATA 140201EC02F503F4,02E2020003FC4841 [12249] 
,3C41FA07F2FBFC48.413C41FAO7F2FEFC,48413C4 
1FA07F207,E1F503F402E20200,03FC48413C41FA0 
7,F204FC48413C41FA.07FC48423C3FFA03.F208FC 
4B413C41FA,07E1F2FBF300F503,E22000064AE220 
00.063EF404E204000C,2CA1 

210 DATA 37E1F503F400E500,01FC322E29FA]FFC [10775] 

,2E2926FA1FF?00FF,00F2FBFF00F20AFF,00F205F 

503F400EA,1EE208Q01800EA0F,E2lOOOOCOOEAOOF 
5,03F400E50001FC41,3E41F2FFFA3FE1F3,OOF70E 
FF00F2F8FF,OOE5O0O1F2 0CFC2 0,2924FA1FFC2225 
29,FA1FF70FF300F503.303? 

215 DATA F400EAOFE208000C.OOFCEA01E202000C [12015] 
,00E10O0600EA1EE2,03000600FAO7E204,000313E 
20400031F,E20400032BE20400,0337E1EA00E1F50 
1,F40000094A00034A,00063E0016400009,4A0003 
4A0006 45 00,1E4 7F300FE0002F3.FBFE0002F300F4 
04,003043E60003F70F,1E23 

220 DATA FF00FE0102F3F6FE,0201FF03FFO1F3F6 [10881] 
,FFQ2F300E1F50100,284AE0E60003F70F,FFC2FCF 
F01F302FF,03FCFF04F300F9E0,E60003F70FF3F9F 
D,010200FCF3F6FOFF,FEF0020100FCFF01,FOOOOO 
F3F9FD0101,OOF9EOOOOOOOOOOO,OOOCOOOOOOOOOO 
00,0000000000000000,2CFD 


10 ' Or.DUSTBIN 
20 ' 

30 ' 

40 1 written in 12.1987 by 

50 ' 

60 'Volker Gabriel S Jan-Mirko Maczewski 
70 ' 

80 OPENOUT"C";MEMORY &1FFF:CLOSECUT:DEFINT 
3-z:c=PEEK(&BC8C)-206:ENV 15,15,-1,10:MOD 
E 1:G0SU8 850:PEN 1 

90 ENV 14,15 ,-1,20:ENV 13. 15,-1,2:SPEED TN 
K 7,7:DIM s(14) , n$(14) 

100 b$="BESTE PILOTEN":1ev$="LEVEL":e$="DU 
SThlS.TAB":OPENIN e$:FOR 1-0 TO 14 
110 INPUT# 9, s( i ) : IN PUT# 9 , n$ ( i ) : NF XT :C LOSEI 
N:b=25025 

120 LOAD"dustbin.snd":r=l 
130 LOAD"dustbin.gra":LOAD'dustbin.spr 
140 LOAD "dustbin. prg",&9AOO:POKE 8.6506,2 
150 POKE 46506,2 

160 IF PEEK(4BB4F)<119 ThEN POKE &9C48.&3E 
: PO Kt &9C49,182-.MEMORY &3F00 
170 GOTO 560 
180 ' 

190 1v=0:MOOE 0:PAPER 0:BORDER 0:INK 0,0:P 
OKE 46003,14:POKE 46002,52 

200 POKE 56005,12:POKE S60C4,68:WINDOW#1,2 
, 19,3,21:PAPER41, 13 : CLS#1:PEN 13 
210 WIN DOW#1.3, 17,4,20: PAPER#I , 0 : C L S# 1:LOC 
ATE 2,3:PRINT CHR$(214):LOCATE 19,3:PRINT 
CHR$(215):INK 12,0,6:LOCATE 2,21 PRINT CHR 
$(213) :LOCATE 19,21 

220 PRINT CHR$(212):LOCATE 1,23 : PRINT' TIEF 
E REKORD LEBEN 

230 q$=STRING$(5-LEN(MID$(STR$(s(0)),2)), 
0" ) + MID$(STR$(s(0)),2) 

240 CALL 461C1,@q$,15,1,2.60,14:POKE 46500 
, 0:IF r=1 THEN CALL 47118 
250 GOSUB 850 

260 IF 1v = 0 THEN INK 1,1,2 ELSE IF lv=l TH 
EN INK 1,2 

270 IF Ty=2 THEN INK 4,9:INK 5,13:INK 14,6 

280 IF lv = 5 THEN INK 5,9:INK 14,13 

290 IF lv = 8 THEN INK 9,9;INK 10,18:INK 5,1 


[1153] 

[117] 

[ 117) 

[1487] 

[117] 

[2291] 

[117] 

[6403] 


[2776] 

[3330] 

[3494] 

11715] 
[3699] 
(23BC] 
[SOI] 
[5480] 

[ 373 ] 
[117] 

[3000] 

[4388] 

[6592] 


[ 4209 ] 

[3392 ] 

[5212 ] 

[842 ] 
[2249] 

[2166] 
[2074 ) 
[ 2601 ] 


5 

300 IF lv = 9 THEN INK 5,13 

310 u =1V:IF 1v > 9 THEN u=lv MOO 9 

320 POKE 46500,u 

330 IF (u MOD 2=0) OR u MOO 9=0 THEN CALL 
49E01,7,u ELSE CALL 49E0I,u 
340 ' 

350 WINDOW 1,20,1,25:CALL 49AEB 
360 

370 PAPER 0:WINOOW 5,16,4,20:CLS:PAPER 0 

330 CALL 4BCA 7:IF PEEK(17700)<>0 THEN PRIN 

T'Gratuliere!":1v=lv+1 ELSE 440 

390 IF Iv = 10 THEN 410 ELSE PRINT"Sie naoen 

":PR INT:PEN 1:PRINT"ZONE"Iv + 1:PEN 10 

400 PRINT:PRINT"erreichtFOR 1=1 TO 2000 

: NEXT:WINDOW 3,15,4,20:CLS:GOTO 250 

410 PR I NT"SUPER ! ! !":FOR i=0 TO 3000 STEP 

16:SOUN 0 1,i ,2:SOUNO 2,30C0-i ,2:NEXT 

420 PRINT'Sie haben":PRINT:PRINT ' Dr.Dustbi 

n":PRINT:PRINT"dingfest ’ :PRINT"gemacht. " :F 

OR i=1 TO 3500:NEXT:CLS:PRINT"Aber sein":P 

RINT"Sohn setzt" :PRI NT' Papis Werk 

430 PRIN T"fO r t PRINT:PRINT"FANGEN SIE 

": PRINT 'IHN I ! ” :FOR i=0 TO 2000:NEXT;CLS:G 

OTO 250 

440 CALL 58CA7:PRINT"SCHADE !!":FOR 1=50 T 

0 2500 STE° 25:SOUND 7,i ,2:NEXT:PRI NT 

450 PRINT"Leider' :PRINT"konntenPR I NT' Sie 

":PEN 1:PRINT"Dr.Dustbin":PEN 10 

460 PRINT:PRINT 'nicht fangen":FOR i = l TO 3 

000:NEXT 

470 1 

480 s=0:a$=HEX$(PEEK(44001),2)+HEX$(PEEK(& 
4000),2) 

490 FOR 1=1 TO 4:x = VAL(MID$!a$,i , 1 ) ) * 10"(5 

-1):a = s+x:x=0:NEXT 

500 IF 3<=s(14) THEN 560 

510 CLS:PRINT 1 Gr atu 1 iere !":PRINT"Sie habe 
n einen":PEN I:PRINT'HIGH-SCORE 
520 PEN 10 : PRINT:PRINT Bitte geben Sie'rPR 
INT'Thren Namen e i n ! " : PRINT:1NPUT" ' , p$ 

530 p$=MID$(p$,1,12) 

540 ' 

550 z=0:GOSUB 780 

560 IF r=1 THEN CALL 4710A 'SOUND !!! 

570 MOOE 1:INK 1,16:INK 2,6:INK 0,0:INK 3, 
3:PAPER 3:CLS 

580 WINDOW#1,5,36,4,S:PAPER#I,0:CLS#I 

590 POKE 46003,0:POKE 46002,80:POKE 46005, 

12:POKE 46004,20:CALL 4651F:BOROER 3 

600 a=447C0:*=10:FOR i=l TO 60 

610 IF JOY(0)< >0 THEN 190 

620 CALL 46168,IC,1,32,a,59 

630 IF i MOO 2 = 0 THEN y = -10:k = 1 : c = 25 ELSE 
y=25:k=-l:c=13 

640 CALL 46187,10,x,y:y=y+k:c=e-l 

650 IF c>0 THEN 640 ELSE x=x+l:a=a+l 

660 NEXT:LOCATE 12,11:PEN 0 

670 PRINT"WRITTEN IN IS87 3Y":PAPER 0 

680 a$="V.Gabriel":j$= 'J-M.Maczewski": c$ = ' 

PRESS FIRE TO PLAY":PEN 2 

690 WINDOW#!,8,33,14,2C:CLS#1:CALL b,Sa$,l 

,2,2,92,92:CALL b.@j$,l,2,2,58,60 

700 LOCATE# 1, 13,4:P£N#l,3:FRINT#l,"ur.d":PL 

OT 110,190,2:FOR i=195 TO 75 STEP -4 

710 PLOT 110,i :DRAW 0, 135•NEXT:FOR i=195 T 

O 75 STEP -4:PLOT 528,1 : DRAW 640,135 

720 NEXT:PLOT 110,195:DRAW 528,195:PLOT 11 

0,75:DRAW 528,75 

730 FOR i=-6 TO 640 STEP 1C:PL0T 1,0,1 3RA 
WR 10,45:NEXT:WINDOW#1,3,38,24,24 
740 CLS#1:CAL L b,8c$,2,2,1,18,14:z=1 
750 FOR i =0 TO 2500:IF J0Y(C)O0 THEN 190 
ELSE NEXT 

760 GOSUB 780:FOR i =0 TO 25CO:IF JOY(0)<>0 
THEN 190 ELSE NEXT:GOT 0 570 
770 ENO 

780 MOOE 0:INK 0,3:CLS:CALL b,@b$,15,1,2,2 
0,196:IF z = 1 THEN 800 ELSE FOR 1=0 TO 14:1 
F s > s(i ) THEN 790 ELSE NEXT 

790 FOR j = 14 TO 1 + 1 STEP -1:s(j) = s(j-1):n$ 
(j)=n$(j-1):NEXT:s(i)=s:n$(i)=p$ 

800 s$=MID$(STR$(s(0)),2):s$=STRING$(5-LEN 
(s$),"0")+s$ + " ' +n$( 0 ) 

810 CALL b,@s$,I,1,2,2,172:FOR i=l TO 14:s 
$=MID$(STR$(s(i)),2) 

820 s$=STRING$(5-LEN(s$) ,"0")+s$+" ’ +n$(i) 

:CA L L b,@s$,2, 1,1,2.160-i*10 

830 NEXT:IF c=l OR z=l THEN RETURN ELSE1ER 
A,@e$:OPENOUT e$:FOR i=0 TO 14;PRINT#9,s(1 
) 

840 PRINT#9,n$(1):NEXT:CLOSEOUT:RETURN 
850 RESTORE 860:FOR i=0 TO 15:REA0 x:INK 1 
,x:NEXT:RETURN 

860 OATA 0,24,2,3,24,0,6,7,15,26,6.11,12,3 
,13,24 


Lisling Weltchaos 


Listing Weltchaos 


[1122 ] 
[1377] 
1362 ] 

[3628] 

[117] 

[1124] 

[ 117 ] 

[1885] 

[4419] 

[4919] 

[3624] 

[5144) 

t 7046 ) 


[5834] 


[3499 ] 

[4419] 

[3306] 

[117] 

[3636] 

[3222 ) 

[1017] 

[4250] 

[5049] 

[1385] 

[117] 

[ 956 ] 
[2353] 
[3448] 

[2152] 
[3233] 

[ 1780] 
[ 665 ] 
[1211] 
[ 1892 ) 

[1158] 
[2451] 
[1157] 
[ 1662] 
[4888] 

[5142] 

[4197] 

[4142] 

[3831 ] 

[4347i 

[1680] 
[2890] 

[4227] 

[ 110 ] 

I7850] 


[5143] 
(3789) 
[2410] 
[2899 ] 
[5793] 


[2482] 

[3526] 

[2068] 
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MM SCORE,81J70 LEUCL,BOOTS BALL 81 M 



emo X 

Das Geschicklichkeitsspiel für den PC überhaupt! 

Wie in einem Squashcourt spielen Sie einen Ball von rechts nach links 
durch einen auf drei Seiten geschlossenen Bildschirm. Auf der offe¬ 
nen Seite müssen Sie mit Ihrem Schläger verhindern, daß der Ball ins 
Aus geht. Im Spielfeld selbst befinden sich unterschiedliche Hinder¬ 
nisse, die jedes für sich, unterschiedliche Auswirkungen auf den wei¬ 
teren Spielverlauf haben. So gibt es Blöcke, die dem Spieler, sobald 
sie getroffen wurden, einen Extraball gutschreiben. Andere wieder¬ 
um ziehen einen Ball ab, zählen Bonus, verschnellern das Spiel und 
und und... 

Ist es Ihnen gelungen, alle Hindernisse zu beseitigen, gelangen Sie 
in das nächste Bild von Bimbo, das Sie wiederum mit neuen Hinder¬ 
niskonstellationen konfrontiert. 

Aber Bimbo ist mehr als nur ein Spiel. Mittels des zum Programm 
gehörenden Editors sind Sie in der Lage, sich genau die Bilder zusam¬ 
menzusetzen, die Sie gerne spielen möchten. 



ßOMCER 

Bouncer versetzt Sie hinter das Lenkrad eines ganz besonderen Au¬ 
tomobils. Das Bounce’O’mobil kann springen. Daß es dies nicht nur 
aus Spaß an der Freude tut, wird spätestens beim ersten Felsbrocken 
klar, der Ihnen den Weg versperrt. Nun sind Sie gefordert, übersprin¬ 
gen Sie das Hindernis. Jedoch werden Sie nicht nur durch herumlie¬ 
gende Findlinge gehandicapt. So manche Brücke, die Sie auf Ihrer 
Fahrt überqueren müssen, ist eingestürzt, tollwütige Vögel versuchen 
sich aus der Luft auf Sie zu stürzen, Straßensperren blockieren den 
Weg, und der rachsüchtige Pilot einer Sportmaschine stellt Ihnen 
nach. 

Wird es ihnen gelingen, die Staße bis zu ihrem Ende zu fahren? 
Bouncer, die PC-Variante eines erfolgreichen Arcade Automaten, wur¬ 
de 100% in Maschinencode geschrieben. 


SPIEL STARTEN 
FARBEN BEST IWIEN 
PUNKTETAFEL ZEIGEN 
SPIEL VERLASSEN 

MAUSTASTE KLICKEN , 


BOUNCER VON HRP1NUT PFARR (1987) 



Beide Spiele auf einer Diskette zum günstigen Preis von MR 49,-D/H 

zuzügl. 3,- DM Porto/Verp. (Ausland 5,- DM) 

Lauffähig auf allen kompatiblen PC’s unter MS-DOS, Steuerung per Tastatur, bei den Schneider PC’s 
auch per Maus. 

Bestellen Sie noch heute mittels unserer Postkarte 

DMV GmbH ■ Abt. Software ■ Postfach 250 ■ 3440 Eschwege 









I Serie 


SPS auf dem CPC 


Abschließend zur SPS-Serie hier nun 
noch die Lösungen der Aufgaben 
zum Hubtisch. 

Haben Sie den Fehler des Kontaktpla¬ 
nes herausgefunden? 

Wenn der Transport der Palette/Kiste 
auf halben Wege zwischen den beiden 
Bändern mit EOO unterbrochen und an¬ 
schließend mit E01 wieder angeschal¬ 
tet wird, so laufen die Bänder nicht 
wieder an, sondern der Hubtisch senkt 
sich in die untere Position. 

Die Palette/Kiste könnte herabfallen. 
Die abgedruckte Anweisungsliste in 
Bild 3 enthält bereits eine Korrektur, 
um diesen Fehler abzufangen. Damit 
die Anweisungsliste dem Kontaktplan 
aus Folge 8/Heft 2/88 entspricht, müs¬ 
sen die Zeilen 16, 31 und 36 bis 43 her¬ 
ausgelöscht werden. 


Nachtrag 


Beim Funktionsplan, Hubtisch abwärts 
(Bild 2), muß der Sensor S3 (E03) 
überfahren werden, bevor sich der 
Hubtisch senken darf. Um die Zustän¬ 
de E03 gleich “1“ und anschließend 
E03 gleich “0“ zu verarbeiten, sind die 
Schritte 3 und 4 notwendig. 

Wenn in Funktionsplänen bei unter¬ 
schiedlichen Schritten die gleichen Be¬ 
fehle auftreten (Bild 1, Schritte 1 und 
3); Bild 2, Schritte 2 und 3), so müssen 
die entsprechenden Merker vor der Zu¬ 
weisung (nicht speichernd) der Aus¬ 
gänge/Merker ist dies nicht notwendig. 

Ich hoffe, Ihnen hat diese Einführung 
in die SPS-Technik mittels Simulation 
auf dem CPC genauso viel Freude be¬ 
reitet wie mir. Falls Sie noch tiefer ein¬ 
steigen wollen, so können Ihnen die an¬ 
schließenden Literaturangaben sicher¬ 
lich helfen. 


Literatur 

Borelbach:Steuerungstechnik mit 
speicherprogrammierten Steuerun¬ 
gen (SPS) 

Verlag: Europa-Lehrmittel. 

Best.Nr.: 31010 

Frei: Speicherprogrammierte 

Steuerungen 

Verlag: Hüthning, 

Best.Nr.: 7785 

Gelf: Einführung in die speicherpro¬ 
grammierte Steuerung 
Verlag: Winkler, 

Best.Nr.: 4074 

Steinke: Programmierung der spei¬ 
cherprogrammierbaren Steuerung 
- Logistat A 020 — 

Verlag: Girardet. Best.Nr.: 23518 
Wellers: Speicherprogrammierbare 
Steuerungen 

Verlag: Girardet, Best.Nr.: 23534 
(Werner Renziehausen) 
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Bild 1 zeigt einen Funktionsplan für einen aufwärts laufenden Hubtisch. Bild 2 zeigt ein Beispielfiir einen Funktionsplan mit abwärts laufenden Hubtisch. 
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HUBTISCB ABWAERTS 

- NACH FUNKTIONSPLAN 

0 

L 

E02 

SCHRITTKETTE 

1 

ü 

E04 


2 

ü 

E06 


3 

S 

MOl 

SCHRITT 1 

4 

L 

M02 


5 

R 

MOl 


6 

L 

E05 


7 

0 

MOl 


8 

s 

M02 

SCHRITT 2 

9 

L 

M03 


10 

R 

M02 


11 

L 

E03 


12 

D 

M02 


13 

S 

M03 

SCHRITT 3 

14 

L 

M04 


15 

R 

M03 


16 

LN 

E03 


17 

U 

M03 


18 

s 

M04 

SCHRITT 4 

19 

L 

E04 


20 

R 

M04 


21 

L 

E02 

BEFEHLSKETTE 

22 

0 

MOO 


23 

0 

EOO 


24 

= 

MOO 

STARTMEHKER 

25 

ü 

MOl 


26 

- 

A03 

HUBT. AUFW. 

27 

L 

M02 


28 

0 

M03 


29 

0 

MOO 


30 

- 

A02 

BAND 1 LINKS 

31 


A06 

BAND 2 LINKS 

32 

L 

MOO 


33 

ü 

M04 


34 


A04 

HOBT. ABW. 

35 

LN 

E04 


36 

- 

AOO 

SIGNALLAMPE 

37 

PE 




HÜBTISCH AUFWAERTS - NACH KONTAKTPLAN 

0 

L 

E01 

EIN AUFHAERTS 

1 

0 

MOO 

STARTMERKER 

2 

0 

EOO 

AUS 

3 


MOO 

STARTMERKER 

4 

LN 

E06 

ENDKT. BAND 2 

5 

ON 

E04 

HUBT. ONTEN 

6 

0 

MOO 

STARTMERKER 

7 

= 

MOO 

STARTMERKER 

8 

LN 

E04 

HUBT. ONTEN 

9 

0 

A01 

BAND 1 RECHTS 

10 

= 

AOO 

SIGNALLAMPE 

11 

L 

E01 

EIN AUFWAERTS 

12 

0 

A01 

BAND 1 RECHTS 

13 

0 

E04 

HUBT. UNTEN 

14 

UN 

E03 

ENDKT. BAND 1 

15 

0 

A05 

BAND 2 RECHTS 

16 

0 

MOl 

KORREKTOR 

17 

ü 

MOO 

STARTMERKER 

1B 

- 

A01 

BAND 1 RECHTS 

19 

I, 

MOO 

STARTMERKER 

20 

ü 

E03 

ENDKT. BAND 1 

21 

ON 

E05 

HOBT. OBEN 

22 

= 

A03 

HUBT. AUFW. 

23 

L 

MOO 

STARTMERKER 

24 

ON 

A01 

BAND 1 RECHTS 

25 

ON 

A05 

BAND 2 RECHTS 

26 

UN 

E03 

ENDKT. BAND 1 

27 

UN 

E04 

HUBT. UNTEN 

28 

= 

A04 

HUBT. ABW. 

29 

L 

E03 

F.NDKT. BAND 1 

30 

O 

A05 

BAND 2 RECHTS 

31 

0 

MOl 

KORREKTUR 

32 

ü 

BO 5 

HUBT. OBEN 

33 

UN 

E06 

ENDKT. BAND 2 

34 

II 

MOO 

STARTMERKER 

35 

= 

A05 

BAND 2 RECHTS 

36 

NOP 


---- 

37 

L 

MOl 

KORREKTUR 

36 

UN 

E06 

FUER AUS 

39 

= 

MOl 

BEI LAGE 

40 

L 

A01 

DER KISTE 

41 

0 

A05 

ZWISCHEN 

42 

0 

MOl 

E03 UND E06 

43 

= 

MOl 

KORREKTUR 

44 

PE 




HUBTISCH AUFWAERTS - NACH FUNKTIONSPLAN 

0 

L 

E01 

SCHRITTKETTE 

1 

U 

E04 


2 

s 

MOl 

SCHRITT 1 

3 

L 

M02 


4 

R 

MOl 


5 

L 

E03 


6 

U 

MOl 


7 

s 

M02 

SCHRITT 2 

8 

L 

M03 


9 

R 

M02 


10 

L 

E05 


11 

0 

M02 


12 

S 

M03 

SCHRITT 3 

13 

I. 

M04 


14 

R 

M03 


15 

L 

E06 


16 

0 

M03 


17 

S 

M04 

SCHRITT 4 

18 

L 

E04 


19 

R 

M04 


20 

L 

E01 

BEFEHLSKETTE 

21 

0 

MOO 


22 

0 

EOO 


23 

- 

MOO 

STARTMERKER 

24 

L 

MOl 


25 

0 

M03 


26 

0 

MOO 


27 

- 

A01 

BAND 1 RECHTS 

28 

1. 

M02 


29 

u 

MOO 


30 

- 

A03 

HUBT. AUFM. 

31 

L 

M03 


32 

0 

MOO 


33 

= 

A05 

BAND 2 RECHTS 

34 

L 

MO 4 


35 

0 

MOO 


36 

= 

A04 

HUBT. ABW. 

37 

!J1 

E04 


38 

0 

A01 


3.9 

- 

AOO 

SIGNALLAMPE 
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Bild 3 zeigt ein Beispiel fiir einen Kontaktplan Bild 4: Programmierschrittefür einen aufwärts- Bild 5: Programmierschritte fiir einen abwärts¬ 
nut aufwärts laufendem Hubtisch. fahrenden Hubtisch. fahrenden Hubtisch. 


Sie wollen uns ein Programm zusenden! Folgende Regeln sollten Sie beachten: 


1) Schicken Sie Thre Programme auf 
Kassette oder Diskette. Dabei mehr¬ 
mals hintereinander abspeichern. 

2) Legen Sie eine ausführliche Pro¬ 
grammbeschreibung bei, aus der ein¬ 
deutig der Sinn und Zweck des Pro¬ 
grammes hervorgeht. Eine Varia¬ 
blenliste ist sehr wichtig, in ihr soll¬ 
ten alle im Programm definierten 
Variablen mit ihrer Verwendung auf¬ 
geführt sein. 

Beispiel: n$ = Nachname 

g = glücklicher usw. 

3) Wenn Sie gleichzeitig Besitzer eines 
Druckers sind, schicken Sie auf je¬ 
den Fall ein Programm!isting mit. 

4) Vergessen Sie Ihren Absender nicht! 
Vollständige Anschrift, wenn mög¬ 
lich auch die Telefonnummer, erspa¬ 
ren unnötige Verzögerungen unserer¬ 
seits. 

5) Behalten Sie auf jeden Fall eine Ko¬ 
pie Ihres Programms, unvorherseh¬ 
bare Umstände, wie z. B. Bandriß der 


Kassette werden somit nicht zur Kata¬ 
strophe. 

6) Wenn Sie sogar mehrere Programme 
geschrieben haben und diese veröffent¬ 
lichen wollen, nehmen Sie bitte für je¬ 
des Programm eine separate Kassette 
(mehrmals abspeichem!). 

Damit erleichtern Sie uns die Arbeit 
wesentlich und eine schnellere Bear¬ 
beitung wird möglich 

7) Versehen Sie das Programm mit den 
sehr wichtigen REM-Statements. Das 
fördert nicht nur die Übersicht für uns 
und unsere Leser, sondern unterstützt 
zusätzlich das strukturierte Program¬ 
mieren. Merke: Auch erfahrene Pro¬ 
grammierer verwenden REM-Zeilen, 
das Programm sollte schließlich jeder 
verstehen und anwenden können. 

8) Vermeiden Sie möglichst Variablenna¬ 
men, wo leicht I und i oder O und o 
verwechselt werden können. Variablen 
sollten grundsätzlich in Klein¬ 


buchstaben geschrieben werden und 
möglichst verständlich sein. Die Va¬ 
riable butter sagt mehr aus als nur bu. 

9) Bieten Sie das Programm niemals 
verschiedenen Verlagen gleichzeitig 
an! Mit der Veröffentlichung und dem 
daraus resultierenden Honorar, gehen 
die Urheberrechte an den Verlag 
über! Sollte Ihr Programm noch in ei¬ 
ner anderen Zeitschrift abgedruckt 
werden, liegt ein Verstoß gegen das 
Wettbewerbsrecht vor. 

10) Jedes bei uns ordnungsgemäß einge¬ 
gangene Programm wird ausführlich 
begutachtet und getestet. Sie erhalten 
von uns dann umgehend Bescheid, ob 
Ihr Programm veröffentlicht wird 
oder nicht. Wenn Sie das Programm 
nach unserer Begutachtung zurück¬ 
haben wollen, legen Sie bitte der Ein¬ 
sendung einen frankierten Rückum¬ 
schlag bei. Die Kosten einer eventuel¬ 
len Rücksendung sind in jedem Fall 
vom Einsender zu tragen 


Falls wir uns für den Abdruck Ihres Programmes entschieden haben, setzen wir uns unverzüglich mit Ihnen in Verbindung 
und besprechen Ihr verdientes Honorar! 

Übrigens wäre es nett, wenn Sie uns auch ein paar persönliche Daten schreiben würden (z.B. Ihr Alter, Tätigkeit, wie und 
wann kam die Idee zu dem Programm, was alles machen Sie mit dem CPC usw.?). So, jetzt aber genug der Theorie, mit fast 
unerträglicher Spannung und Neugier wartet Ihre »PC Schneider International« auf Ihre Beiträge. 

Einsendung bitte an: DMV - Daten & Medien Verlagsges.mbH, Fuldaer Straße 6, 3440 Eschwege 


3’88 PC 37 


















I Programm 



Auch Tippen will gelernt sein! 

Ein Schreibmaschinenkurs für alle CPCs 

Wer die Überschrift gelesen hat, wird wohl zuerst an einen Lotto-Kursus 
Marke ’Wie werde ich Millionär’ gedacht haben, aber weit gefehlt. Dieses 
Programm ist für all diejenigen gedacht, die ihre Korrespondenz mittels 
Textverarbeitung erledigen, allerdings beim Schreiben erheblichen Ärger mit 
dem Auffinden der richtigen Taste haben. Sie kennen sicherlich auch das Ad- 
ler-Such-System: kreisen, kreisen, finden, zustoßen. Daß diesem Ärger abzu¬ 
helfen ist, zeigt unser Schreibmaschinen-Training. Hier können alle, die bis 
jetzt die oben genannten Schwierigkeiten zu meistern hatten, das schnelle 
’Tastenhauen’ üben. 

Das Programm “Schreibmaschincn- 
Training“ (MST) ist ein Schreibma¬ 
schinenkurs, der alle Buchstaben und 
die wichtigsten Satzzeichen behandelt. 

Zahlen und Sonderzeichen können in 
der Vertiefungsübung (Option “s“) 
hinzugenommen werden. Das Pro¬ 
gramm ist für den Anfänger ausgelegt, 
kann aber auch vom “Profi“ genutzt 
werden. Mit dem Programm 
“DIN.BAS“, welches vor dem Start 
des Trainingsprogramms gestartet 
werden muß(!), wird die Tastatur auf 
deutsche Verhältnisse umgestellt. CPC 
464-Benutzer sollten hier allerdings die 
REM-Zeilen entfernen, da es durch sie 
zu einer Fehlermeldung kommen kann. 

Das MST- Programm bietet folgende 
Leistungen: 

— Tastaturerklärung zu jeder 
Lektion 

— Griffübungen 

— Wortübungen 

— Übung an Texten 

— Protokoll von Geschwindigkeit 
und aufgetretenen Fehlern 


Die Programm beschreibung 


Nach dem Start erscheint für ca. zwei 
Sekunden das Titelbild und danach das 
Hauptmenü. Hier können Sie die ver¬ 
schiedenen Lektionen abrufen. Die neu 


Bitte wählen Sie eine der folgenden Lektiorien; 

a) Grundstellung n|t: ad f j k ö 
M Grundstellung «li; a s A \ ,j k 1 q 
c.i Selbstlaute? e i 

d) Buchstäben: r u 
i) Sprfizjriffe: g l 

f) Buchstaben: t z 

g) Untergriffe. v« 

h) Hsitore Spreizgrsife: h n 

i) SatzzeiGhen; . , 

,j? Sicherheitstest 
k j Großschreibung 

15 Üeiiere Zeichen; e ; 
ni Buchstaben: y o 
n) Buchstaben; g t 

e) Der Buchstabe a 
p) Buchstaben: x : 
g) Der Buchstabe « 

r) Buchstaben: B u 

s) Texte Üben 

Die Leertaste beendet das Frogrsiwi 


Abb. 1: Das Hauptmenü des Schreibmaschinen¬ 
kurses. 


zu erlernenden Tasten werden jeweils 
auf dem Bildschirm angezeigt und er¬ 
klärt. Jeder Übungsabschnitt wird an¬ 
gekündigt und ist mit einem beliebigen 
Tastendruck zu bestätigen. Fehler bei 
der Eingabe werden durch ein akusti¬ 
sches Signal angezeigt. Sollten Sie 
nach einem Fehler ganz aus dem Kon¬ 
zept kommen, können Sie mit < RE¬ 
TURN > einfach zur nächsten Zeile 
wechseln. Jede eingegebene Zeile ist 
wie bei einer Schreibmaschine mit 
< RETURN > zu beenden. 
Vorgefertigte Texte können mit dem 
Auswahlpunkl S “bearbeitet“ werden. 
Die Texte sind mit einem Textverarbei¬ 
tungsprogramm (z.B. CONTEXT) an¬ 
zufertigen und auf der Diskette abzule¬ 
gen. Eine Textdatei darf maximal 60 
Zeilen bei maximal 70 Zeichen pro 
Zeile enthalten. Die Datei darf keine (!) 
Leerzeilen aufweisen! Das Programm 
erwartet die Extension “.TXT“. 

Noch ein paar Hinweise zum Lernen: 
Das Programm ist kein Zeitvertreib! 
Die erforderliche Disziplin müssen Sie 
selbst aufbringen. Lassen Sie sich mit 
den Übungen Zeit und versuchen Sie, 
fehlerfrei zu schreiben! Wiederholen 
Sie die Übungen, wenn nötig. Ganz 
wichtig: Schauen Sie beim Schreiben 
nur auf die Textvorlage und nicht auf 
die Tastatur!!! 


Hinweise 

zur Pr ogramm ierung von MST 

Auf das Abfangen willkürlicher Benut¬ 
zereingaben wurde verzichtet, da man 
nach einem Abbruch jederzeit mit 
RUN wieder in der Hauptauswahl 
landet. 

Das Generieren einer Textzeile nimmt 
zwei bis fünf Sekunden in Anspruch. 
Aus diesem Grunde wird die Aufberei- 


kleiner Finger üiriks) 

KitttlfiMcr (links) 

2?[geringer (links) 

1 Zeigefinger (rechts) 

' • \ Kittelfing» (rechts) 

i \ \ kleiner Finger (rechts) 


\ • > i / r r ( f- = b t 
4 K % i I 2 Nj ' J 0 Ü * 

| s i j C- n 3 l i 


Abb. 2: Welcher Finger zu welcher Taste? Das 
Programm zeigt es! 
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tung und die Benutzerabfrage per Inter¬ 
rupt parallel abgearbeitet. Hierdurch 
werden Wartezeiten vermieden. 

Die Lektionen sind hochgradig codiert 
abgelegt, um das Programm kurz zu 
halten! Eine Lektion ist wie folgt auf¬ 
gebaut: 

< Anzahl der DATA-Zeilen> , <Be¬ 
handelte Buchstaben > 

Nun folgen die Datenzeilen: 

Der 1. Wert gibt den Typ (Variable 
Typ$) und die Anzahl der Wiederho¬ 
lungen (Variable Wiederholung) an. 
Bei “z“ folgt: 

< Gruppe > , < GrSiatus > , 

< Zeichen > 

(Ein mehrfaches Auftreten eines Zei¬ 
chens in der Zeichenliste erhöht die 
Wahrscheinlichkeit der Verwendung 
dieses Zeichens.) 

Bei “w“ folgt: 

< Wort gruppe > 

(Ist die Wortgruppe als Kleinbuchstabe 


angegeben, so wird die Großschrei¬ 
bung unterdrückt.) 

Im Anhang befindet sich eine Liste al¬ 
ler Konstanten und Variablen, die im 
Programm zu finden sind. Und nun 
können wir nur noch viel Erfolg mit 
diesem Übungsprogramm wünschen. 

(J. Stroiczek/JB) 

Konstanten: 

max Wort: maximale Anzahl der Worte 
pro Wortgruppe 
truejalse: boolesche Werte 
FingerGruppe$ : T astaturhandhabung 
in kodierter Form 

Variablen: 

Anschlaege, Fehler , Zeit: Leistungs¬ 
protokoll für Benutzer 
GrStatus: wenn true, dann nur ein Zei¬ 
chen innerhalb einer Zeichengruppe 
i, j, k, Whg: Schleifenzähler 
intl,int2: Variablen für Interruptrou¬ 
tine 


Interrupt: Flag zur Synchronisation der 
Interruplroutine 
tl: temporäre Arbeitsvariable 
WortGruppe: Zugriffsindex für das 
Einlesen der Worte 

Zeilenanzahl: Anzahl der DATA-Zei- 
len einer Lektion 

Buchstaben $: Buchstaben für Tastatur¬ 
erklärung 

Finger$(*): Erklärungstext für Tasta¬ 
turhandhabung 

Gr$: hieraus wird GrStatus errechnet 
k$ : allgemeiner Arbeitsstring 
Name$: einzulesende Textdatei 
Taste$ : Tastencode 

Tip$: vom Benutzer einzugebendc 
Textzeile 

Typ$: Typ derÜbung: z= Zeichenfol¬ 
gen w= Wortfolgen JLort$(*,*): 
Ubungsworte (Gruppe,Wortnummer) 
Zeichen $: in der Übung benutzte Zeichen 
Zeile$: hier werden die errechneten 
Wort-/Zeichenfolgen abgelegt 


für 464-664-6128 

[ 


10 MODE 2 :CLEAR [1323] 

20 PRINT "*** Deutsche Tastaturbelegung ** [2650] 
* " 

30 PRINT [361] 

40 KEY DEF 57,1, 51,64:REM <3> & <@> [2026] 

50 KEY DEF 41,1, 55,47:REM <7> & </> [2350] 

60 KEY DEF 32,1, 48,61:REM <0> & <=> [1875] 

70 KEY DEF 25,1,126,63:REM <'> & <?> [1627] 

80 KEY DEF 24,1, 94,96:REM <*> & <’> [1778] 

90 KEY DEF 71,1,121,89:KEY DEF 43,1,122,9 [1908] 
0:REM z,y 

100 KEY DEF 26,1,125,93:REM <}> & <]> [1222] 

110 KEY DEF 17,1, 43,42:REM <+> & <*> [1085] 

120 KEY DEF 29,1,124,92:REM <[ & <\> [1989] 

130 KEY DEF 28,1,123,91:REM <{> & <[> [1417] 

140 KEY DEF 19,1, 35,39:REM <#> & <’> [1486] 

150 KEY DEF 39,1, 44,59:REM <,> & <;> [2332] 

160 KEY DEF 31,1, 46,5B:REM <.> & <:> [1656] 

170 KEY DEF 30,1, 45,95:REM <-> & <_> [1607] 

180 KEY DEF 22,1, 6Q,62;REM <<> & <>> [1691] 

190 SYMBOL AFTER 91 [1213] 


200 SYMBOL 91,&66,&18,&3C,&66,8.7E,8,66,&66 [1766] 
, 8,0 

210 SYMBOL 92,8.66,&3C,8,66,8,66,8,66,&66,&3C [2304] 
,8.0 

220 SYMBOL 93,&66,8.44,8,66,8,66,&66,&66 &3C [2113’ 
, 8.0 

230 SYMBOL 123,&CC,8.0,&78,&C,8.7C,&CC,&76,& [2642 ] 
0 

240 SYMBOL 12 4 , 8,6 6 , 8. 0 ,&3C , 8,6 6,8,6 6 , & 6 6 , & 3C [2094] 
«<0 

250 SYMBOL 125,&66,8,0,8,66,&66,&66,8,66,&3E [2278] 
8.0 

260 SYMBOL 1 2 6,8.3C , 8.6 6,8.66,8,6C , 8.66,8,66 , 8.6C [2404] 
, & 6 0 

270 NEW [318] 

280 ' [117] 

290 ' Fuer DIN-Tastatur in CONTEXT folgend [3989] 
e 

300 ' Zeilen in CONTEXT aendern: [967] 

310 ' [117] 

320 ' 100 MEMORY 8.92FF [ 1089 ] 

33G 1920 RETURN:REM keine Umbelegung der [2356] 

Tastatur! 



- Simg Schreibmaschinen-Training 


3 40 


[117] 


350 ' Vor dem Start von CONTEXT muss diese [1505] 


360 ' Programm einmal gelaufen sein' 
370 ' 


[3297] 

[117] 


10 

BORDER 0:IN K 0,0:INK 1,15 

[ 1355 ] 

20 

Vor dem 5tart muss das Programm DIN. 

[1984] 

BAS 

einmal 


30 

gelaufen sein (deutsche Tastaturbeleg 

[2161] 

ung 

■ ) 


40 


[117] 

50 

CLEAR;DEFINT a-z 

[ 767 ] 

60 

MODE 2 

[513] 

70 

LOCATE 25 , 11:PRINT "Maschinenschreibtra 

[3821] 

ining (v 1.0)‘ 


80 

LOCATE 39,13:PRINT "von" 

[1346] 

90 

LOCATE 34,15:PRINT "J. Stroiczek" 

[2175] 

100 


[117] 

110 

Variablen voroesetzer, : 

[ 1033 ] 

120 

' 

[117] 

130 

maxWort=15:DIM Wort$(26,maxWort]:RESTC 

[2974] 

RE 



140 

true=(1=1):fa1se=N0T true 

[ 869 ] 

150 

Inter rupt=false 

[ 1241] 

160 


[117] 

170 

' Text fuer Fingererk1aerung: 

[ 1522 ] 

ISO 


[117] 

190 

FOR i=1 TO 4 

[450] 

200 

READ k $:IF i=l THEN k$=k$ + “ Finger' E 

[3156] 

LSE 

k$=k$+"finger" 


210 

Finger$(i) = k$+" (links) :Finger$(9-i ) 

{ 3833 ] 

= k$ +" (rechts)" 



Listing Schreibmaschinen-Training 
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220 NEXT i [375] 

230 Finge rG ru ppe$ = "QAY 7 77WSX777EDC77 7RTFVB [5742] 
GJUHNMZIK,777LO.777\P-J['" 

240 ' [117] 

250 ' Worte einiesen: [823] 

260 ' [717] 

270 READ k$:WortGruppe=l [2568] 

280 i=1:IF k$="X" THEN 350 [1243] 

290 READ k$ : I F LEN(k$)=l THEN WortGruppe= [4263] 
WortGruppe+1:GOTO 280 

300 Wort$(WortGruppe,i)=k$:i = i + 1 [1646] 

310 GOTO 290 [411] 

320 ' [117] 

330 1 Auswahl der Lektion: [1418] 

340 1 [117] 

350 CLS:PRINT "Bitte w{hlen Sie eine der f [4303] 
olgenden LektionenPRINT 


360 

PRINT 

"a) 

Grundstellung mit: a 

d f 

J k 

[2125] 

370 
k 1 
380 

PRINT 

" b) 

Grundstellung mit: a 

s d 

f 3 

[ 4958 ] 

PRINT 

"O 

Seibstlaute: e i " 



[ 2379 ] 

390 

PRINT 

"d) 

Buchstaben: r u" 



[1432] 

400 

PRINT 

"e) 

Spreizgriffe: g h" 



[2751] 

410 

PRINT 

”f) 

Buchstaben: t z" 



[2156] 

420 

PRINT 

"g) 

Untergriffe: v m" 



[ 2259 ] 

430 

PRINT 

"h> 

Weitere Sprei zgn f f e: 

D n 

" 

[3380] 

440 

PRINT 

"1 ) 

Satzzeichen: , ." 



[ 1450] 

450 

PRINT 

"j) 

Sicherheitstest" 



£2239] 

460 

PRINT 

"k) 

Gro'schreibung" 



[ 1865 ] 

470 

PRINT 

"1 ) 

Weitere Zeichen: c 



[2517] 

480 

PRINT 

"m) 

Buchstaben: w o" 



[2323] 

490 

PRINT 

"n ) 

Buchstaben: q p" 



[2042] 

500 

PRINT 

"o) 

Der Buchstabe {" 



[1138] 

510 

PRINT 

"p) 

Buchstaben: x : " 



[ 1898 ] 

520 

PRINT 

"q) 

Der Bucnstabe }" 



[2002] 

530 

PRINT 

"r) 

Buchstaben: ' y" 



[2846] 

540 

PRINT 

"s) 

Texte }ben" 



[1547) 

550 

PRINT: 

PRINT "Oie Leertaste beendet 

das 

[3252] 

Prog ramm ! 

" 





560 

k$=" ": 

WHILE k$="" : k$=UPPER$(INKEYS) 

: WE 

[ 1900] 

ND 







570 

IF k$ = 

" " 

THEN CLS:END 



[ 1081 ] 

580 

IF k$< 

" A " 

OR k$ >"S" THEN PRINT 

CHR$(7) 

[1973] 


THEN GOSUB 1090:GOT0 350 


;:GOTO 560 
590 IF k$="S' 

600 i=ASC(k$)-64 
610 CLS:GOSUB 660 
620 GOTO 350 
630 1 

640 ' Die i-te Uebung ausfuehren: 

650 ‘ 

660 RESTORE 2710 
670 FOR j =2 TO i 
680 READ Zei1enanzahl,k$ 

690 FOR k=l TO Zeilenanzahl 

700 READ typ$:typ$=LEFT$(typ$,1) 

710 IF typ$="z" THEN READ Gruppe,Gr$,Zei 
chen$ 

720 IF typ$="w" THEN READ Zeichens 
730 NEXT k 
740 NEXT j 

750 READ Zei1enanzahl,Zeichens 
760 GOSUB 1980:CLS 
770 ' 

780 ' Uebung ausfuehren: 

790 ‘ 

800 Zeit=0:Anschlaege=0:Fehler=0 
810 FOR k=l TO Zeilenanzahl 

820 READ k$:Wiederholung=VAL(RIGHT$(k$ , 1) 

) 

830 typ$=LEFT$(k$,1) 

840 IF ty p$ ="z" THEN READ Gruppe,Gr$,Zeic 
hen$:GrStatus=(Gr$='t") 

850 IF typ$="w" THEN READ Zeichen! 

860 WHILE Interrupt:WEND 

870 CLS:PRINT Wiederho 1ung; "Zeile"; ;IF Wi 
ederholung >1 THEN PRINT "n"; 

880 IF typ$="z" THEN PRINT " mit Griffjbu 
ngen"; ELSE PRINT " mit Worten"; 

890 IF WiederhOlung=3 THEN PRINT " (Siche 
rheitstest)" 

900 IF Wiederholung-6 THEN PRINT " (Einpr 


[ 1907] 
[602] 

[ 902 ] 

[470] 

[117] 

[1918] 

[117] 

[848] 

[ 691 ] 

[ 936 ] 
[2775] 
[ 1414] 
[3018] 

[2275 ] 
[373 ] 
[370] 
[877 ] 

[ 1287 ] 
[117] 

[ 1400 ] 
[117] 

[2766] 
[2775] 
[3854] 

[ 1208 ] 
[ 4429 ] 

[2275] 
[2245 ] 
[4484 ] 

[5129 ] 

[4904 ] 

[2462] 


{ge}bung)" 

910 WHILE INKEY$="":WEND:CLS 
920 FOR Whg=l TO Wiederholung 
930 IF t y p$="z" THEN GOSUB 1530 

940 IF ty p$ ="w" THEN GOSUB 1360 

950 WHILE Interrupt:WEND 

960 GOSUB 1690 

970 NEXT Whg 
980 NEXT k 

990 WHILE Interrupt:WENO 
1000 CLS 

1010 PRINT "Fehler :";Fehler 

1020 PRINT "Anschl{ge Anschiaege 

1030 PRINT "Geschwindigkeit:";ROUND{Anschi 
aege/Zeit*60);" Anschi{ge/Minute" 


1040 WHILE INKEY$="":WEND 
1050 RETURN 
1060 ’ 

1070 ' Uebung mit Texten (von Diskette): 
1080 ‘ 

1090 CLS:CAT:INPUT "Name der Lektion:",Nam 


e$ 

1100 IF Name$= THEN RETURN 

1110 IF INSTR(NameS)=0 THEN Name$=Name 

$+".TXT" 

1120 Name$=Name$:REM wegen CPC-464! 

1130 DIM Text$(62) 

1140 OPENIN NameS 
1150 i=1 

1160 i=i+1:LINE INPUT #9,k$ 

1170 WHILE LEFT$(k$, 1 ) = " " : k$ = RIGHT$(k$, L 

EN(k$ ) -1 ) :WEN0 

1180 WHILE RIGHT $(k$,1) = " " : k$ = LEFT$(k$,L 

EN(k$)-l):WEND 

1190 Text$(i)=k$+CHR$(13):IF k$<>"" THEN 
1160 

1200 CLOSEIN:i=i-1 

1210 PRINT:PRINT i-1;"Zei1en...": WHILE IN 
KEY$="":WEND 


1220 Zeit=0:Anschlaege=0:Fehler=0 

1230 FOR j =2 TO i 

1240 CLS:Tip$=Text$(j) 

1250 FOR k=-2 TO 2 

1260 LOCATE 5,5+k:PRINT Text$(j+k) 

1270 NEXT k 

1280 LOCATE 1,5:PRINT " = =>" 

1290 GOSUB 1700:WHILE Interrupt:WEND 

1300 NEXT i 

1310 ERASE TextS 

1320 GOTO 1000 

1330 * 

1340 ’ Generiere Wortsequen2en: 

1350 ‘ 

1360 Zeile$="":tl=LEN(Zeichen$)-l 
1370 WHILE LEN(Zei1e$)<65 
1380 i=ROUND(RNQ*tl)+l 
1390 k$=MI0$(Ze1chen$,i,1) 

1400 WortGruppe=ASC(UPPERS(k$))-64 
1410 Gr$="":WHILE Gr$="":Gr$=Wort$(WortGr 

uppe,ROUND(RND*maxWort)):WEND 
1420 IF k$<"a" THEN Zei1e$=Zei1e$+" "+Gr$ 
ELSE Zei 1 e$=Ze i 1 e$ + ‘. v " + L0WER$ (Gr$ ) 

1430 WEND 
1440 GOTO 1610 
1450 ‘ 

1460 1 Generiere Buchstabensequenzen: 

1470 * - Buchstabenmenge in "Zeichen$" 

1480 ‘ - Gruppierungsangabe in "Gruppe" (0 


=unbestimmt) 

1490 ' - Gruppenstatus in GrStatus 

1500 ' true = in einer Zeichengruppe k 


ommt nur ein Zeichentyp vor 

1510 1 false = Zeichen ohne Einschraenk 


ung 
1520 ‘ 

1530 Zeile$=”":tl=LEN(Zeichen$)-l:k$=" ":j 

= 0 

1540 WHILE LEN(Zeile$)<65 
1550 i=ROUND(RND*tl)+l 

1560 IF NOT GrStatus OR k$=" " THEN k$=MI 

D$(Ze1chen$,1,1) 

1570 IF RIGHT$(Zei1e$, 1 ) <> " " AND Gruppe = 
0 AND MAX(j,RND*4)>3 THEN k$=" ":j=0 


[ 2429 ] 
[1450] 
[ 1693] 
[2608] 
[2245] 
[ 849 ] 

[ 482 ] 

[ 373 ] 

[2245] 
[91 ] 
[2334] 
[3064] 
[4557] 

[ 1607 ] 
[ 555 ] 
[117] 

[ 1935 ] 
[117] 

[ 1245 ] 

[716] 
[2644] 

[1745] 
[1060] 
[1050] 
[ 423] 

[ 1232] 
[ 2984 ] 

[3523] 

[1723] 

[ 1072 ] 
[3685] 

[2766] 
[ 691 ] 
[1150] 
[ 789 ] 
[2654] 
[ 373] 

[ 1351] 
[ 1818] 
[ 370] 

[ 786] 

[ 339] 
[117] 
[2213] 
[117] 

[ 1622 } 
[1192 ] 
[1798] 
[ 1441] 
[ 3365 3 
[3373] 

[4582] 

[390] 

[ 363] 
[117] 
[2873] 
[2118] 
[3313] 

[1562] 
[2130] 

[2297] 

[117] 

[2478] 

[1192] 
[ 1.798 ] 
[2937] 

[4479] 
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1580 IF Gruppe>0 THEN IF LEN(Zeile$) MOD 
(Gruppet 1) =0 THEN k$=" ":j=0 
1590 zelle$=Zeile$+k$:j=j+i 
1600 WEND 

1610 IF LEFT${Zei1e$,1)=" " THEN Zeile$=RI 
GHT$(Zel1e$,LEN{Zei1e$)-l) 

1620 IF RIGHT$(Zei1e$ ,1 ) = “ " THEN Zeile$=L 
EFT$(Zeila$,LEN(Zeile$)-l) 

1630 Zei1e$=Zei1e$+CHR${13) 

1640 RETURN 
1650 ' 

1660 ' Zeige die aktuelle Zeyle auf dem Bi 
Idschirm an 

1670 ' & starte Interrupt fuer Benutzerein 

gäbe: 

1680 1 

1690 CLS:LOCATE 5,5:tip$=Zei1e$:PRINT tip$ 
1700 int2=TIME/30Q 
1710 Interrupt=true 
1720 in 11 = 1 

1730 EVERY 2.1 GOSUB 1800 
1740 RETURN 
1750 ' 

1760 ' Interrupt-Routine: 

1770 ' - Wenn keine Taste gedrueckt, dann 

sofort zuruecH 

1780 ' - Beim Zeilenende wird der Interru 

pt beendet (Interrupt=fälse) 

1790 ‘ 

1800 Taste$=INKEY$ : IF Taste$="" THEN RETUR 
N 

1810 DI 

1820 SOUND 2,40,2.5.1,2 

1830 IF Taste$=CHR$(13) THEN 1900 

1840 LOCATE 4+1ntl,23:PRINT " A "; 

1850 LOCATE 4+intl,22 

1860 IF Taste$<>MID$(tip$,intl,I) THEN PR 
INT CHR$(7);:Fehler=Fehler+1 
1870 PRINT Taste$ 

1880 in 11 = intl+1:Anschiaege=Anschlaege+1 
1890 IF intl<=LEN(tip$) THEN EI;RETURN 
1900 CLS 

1910 LOCATE 5,23:PRINT" 

1920 Zeit=Ze1t+TIME/300-int2 
1930 intI=REMAIN(l):Interrupt=false 
1940 RETURN 
1950 ' 

1960 ' Tastatur darstellen & Fingererk1aer 
ung : 

1970 ' 

1980 j=0:k=0:Buchstaben$=“! GO 

SUB 2030 

1990 Buchstaben$="QWERTZUIOP]+":GOSUB 2030 
2000 Buchstaben$=”ASDFGHJKL\[#":GOSUB 2030 
2010 Buchstaben$="YXCVBNM,GOSUB 2030 
2020 WHILE INKEY$="":WEND:RETURN 
2030 FOR i =1 TO LEN(Buchstab6n$) 

2040 LOCATE 10+j+i*3,18+j*2 



[ 3925 ) 

[1461 } 
[390 ] 
[3815] 

[5417] 

[ 1388 ] 
[ 555 ] 
[117] 
[5172] 

[ 1973 ] 

[117] 

[1972] 

[517] 

[622] 

[ 254] 

[1448 ] 
[ 555 ] 
[117] 

[ 795 ] 

[4147] 

[4353] 

[117] 
[2769] 

[84] 

[ 1388] 
[1653] 
[ 1 722 ] 
[1124] 
[3812] 

[926] 

[1606] 
[2054) 
[91] 
[ 1101 ] 
[2262] 
[2597] 
[ 555] 
[117] 

[3048] 

[117] 

[3996] 

[857 ] 

[2673] 

[1175] 

[2886] 

[1134] 

[367] 


2050 k$=MID${Buchstaben$,i ,1) :IF k$=" " T 
HEN k$=CHR$(34) 

2060 IF INSTR(Zeichen$,k$)>Q THEN PRINT C 
HR$(24);k$;CHR$(24);" ";:GOSUB 2080 ELSE 

PRINT k$;" 

2070 NEXT;j=j+l:RETURN 
2080 k=k+l:LOCATE k*4,k 

2090 PRINT Finge r$({INSTR(FingerGruppe$,k$ 
)-1)\6 +1) 

2100 MOVE 32* k-4,400-1 6*k :DRAW 8*(10+j + 3*i 
)-4,400-16*(17+j*2) 

2110 RETURN 
2120 ' 

2130 ' Finger: 

2140 ' 

2150 DATA kl einer,Ring,Mittel . Zeige 
2160 ' 

2170 ' Worte nach Gruppen sortiert: 

2180 ' 

2190 DATA A 

2200 DATA je,es,elf,des,a11e,"1!se",jede 
2210 DATA B 

2220 DATA sie,sei ,d1e,1eise,a1)es,idea1 ,ei 
1e,dies 
2230 DATA C 

2240 DATA di r,dar,rar,klar,klare.darf,rief 
,leer,reif.Reise,jeder,frei 
2250 DATA D 

2260 DATA aüs.auf,faul ,rufe,flau,kaufe,1 au 
fe,raufe,sauer,freue,darauf,rudere 
2270 DATA E 

2280 DATA 1ag,gar,jage,1 ege,ei1ig,fege,si e 
ge,rege,gedu1dig 
2290 DATA F 

2300 DATA aha,her,half,hi1f,sahr,he 11 ,kahl 
,ihr,sah,ehe,hierher,herauf,kehre 
2310 DATA G 

2320 DATA hat,gut,tut,tei1e,guter,heute,de 
utet,freute,reitet,tief,geteilt 
2330 DATA H 

2340 DATA ziehe,s1tzt,jetzt,1etzte,zeitig, 
zartei1t 
2350 DATA I 

2360 DATA viel,versah,verfiel,vier,verl i er 
t,veredelt 
2370 DATA J 

2380 DATA male,mi1d.mehr,arme,meide,emsi g , 
fremd,f1Ime,immer,melde 
2390 DATA K 

2400 DATA aber,bald,baldig,blaues,ha 1b,dab 
ei,bei.bittet,biete,selber,gelb 
2410 DATA L 

2420 DATA nah,dein,sein,sind,fein,fargen,g 
enug,gegen,anders,neu,den,ein 
2430 DATA M 

2440 DATA Jahr,Land,Zelt,Narr,Haft,Mais,Na 
se.Main.Naht.Zeug,Hase,Idee,Haus 
2450 DATA N 


[3337] 
[4162] 


[2346] 

[1319] 

[3969] 

[3240] 

[ 555 ] 
[117] 

[ 795 ] 
[117] 

[1741] 
[117] 

[ 1658] 

[117] 

[214] 

[1668] 

[213] 

[ 1994] 

[ 212 ] 

[3793] 

[ 22 7 ] 

[4130 ] 

[226] 

[3762] 

[2253 

[5365] 

[224] 

[5187] 

[ 207 ] 
[2129] 

[ 206] 
[2661] 

[205] 

[5568] 

[204] 

[4755] 

[219] 

[3177] 

[218] 

[5254] 

[217] 
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• Umfangreiche Sortier- und Selektionsmöglichkeiten 

• Komfortable Listenerstellung mit bis zu 4 Summenstufen 

• Automatische oder freie Gestaltung von Bildschirmmasken 
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] 


2460 DATA Gift,Gast,Bei 1 ,Bund,Gans,Tube,Re [4956] 
if,Rahm,Genf,Ebbe,Baun,Dieb,Sitz 

2470 DATA 0 [2X6 ] 

2460 DATA dick.machen,vielfach.nach,recht, [5295] 

1achen,Acht,Chef,Ecke,Acker,Fleck 
2490 DATA P [263] 

2500 OATA wir,wird,was,wenn,wieder,wer c en, [3350] 

Wange,Wiege.wert,Wache,Wi1le 

2510 DATA Q [262] 

2520 DATA so.noch,ro!len.sowohl.wovon,Ohr, [4250] 
Tor,Stoff,Brot,Hof,Dorf,Koch 

2530 DATA R [261] 

2540 DATA quer,bequem.Quarz,Quel1e.Quartal [2944] 
,Qualm,QuOte.Quadrat 

2550 DATA S [260] 

2560 OATA packen , pl anen ," pl tz 1 i ch" , Pete r , [ 3981 ] 
erprobt.Pfad.Pfeffer 

2570 OATA T [275] 

2580 DATA "w{re","w{hrend","{ndern",“f{11i [7665] 
g","M{rz","K{1te","W{nde","R{ume" 

2590 DATA U [274] 

2600 DATA Hexe,Text,Taxi,verhext,Export,Ex [3651] 
plosion,Existenz,Lexikon 

2610 DATA V [273] 

2620 DATA "missen","d}rfen","zur}ck", 'T}r" [ 3841 ] 

,"bl}hen","Gl]ck","gl}hen" 

2630 DATA W [272] 

2640 DATA "mu“","f1ie*en","pa"t","da'","na [4352] 
,"Fu - ","Flu"","Pa‘","Fa"" 

2650 DATA X [255] 

2660 DATA Bayern,Dynamo,Physik,Zy1inder,Wh [4441] 
isky,System,Analyse 


2670 

DATA 

% 


[130] 

2680 




[117] 

2690 

1 Die Lektionen in kodierter Form: 

[ 2894] 

2700 




[117] 

2710 

DATA 

13, "ADFJKV 

[385] 

2720 

DATA 

2 1,0 , f , 

■f" 

[401 ] 

2730 

DATA 

zl,0,f,■ 

•J" 

[ 29 7 ] 

2740 

DATA 

zl,3,f,■ 

■Jf" 

[ 746 ] 

2750 

DATA 

zl.O.t, 1 

'd" 

[882 ] 

2760 

DATA 

zl,3.f.■ 

'dfj" 

[563] 

2770 

DATA 

zl.O.t, 

•k" 

[804] 

2780 

DATA 

zl,3,f,■ 

'df j k" 

[ 699 ] 

2790 

DATA 

zl.O.f,' 

"a" 

[ 355 ] 

2800 

DATA 

zl,3,t,' 

'adfJk" 

[ 325 ] 

2810 

DATA 

zl , 0,f, 

'! " 

[397] 

2820 

DATA 

z 1 , 3 , t, 

"dfjk;- 

[439] 

2830 

DATA 

z 2 , 3 , t , 

ad f J k ! " 

[ 1821 ] 

2840 

DATA 

Z 4,3 , f , 

'adfjk!“ 

[1144] 

2850 

DATA 

6 . "ASDFJKLV 

[ 747 ] 

2860 

DATA 

Z 2,3 , f , 

"adfjkI" 

[2012] 

2870 

DATA 

zl , 0 , f, 

" 3 “ 

[470] 

2880 

DATA 

zl,3,t. 

"sdj k ;" 

[ 808 ] 

2890 

DATA 

zl ,0,f, 

" 1 " 

[301 ] 

2900 

DATA 

zl,3,t, 

"sdfkl:" 

[ 589 ] 

2910 

OATA 

Z 4,4 , f , 

"asd fj k 1 ; " 

[1176] 

2920 

DATA 

7,"El" 


[ 596 ] 

2930 

DATA 

z 2,3 , t, 

"asdfj k1 | " 

[1753] 

2940 

DATA 

Z 2,4 , f , 

"asd fj k1 ! " 

[ 2566 ] 

2950 

DATA 

z 2,3 , f , 

"eeeed j k 1 f " 

[2164] 

2960 

DATA 

w4 , a 


[348] 

2970 

DATA 

z 2,3 , f , 

"i1i1kdsj 1 " 

[ 1910 ] 

2980 

DATA 

w4 , b 


[351] 

2990 

DATA 

w6 , ab 


[ 355 ] 

3000 

DATA 

7 . "RU“ 


[ 537 ] 

3010 

DATA 

w3 , ab 


[ 422 ] 

3020 

DATA 

z 2 ,3 , f , 

"ffffrsdjk" 

[ 1496 ] 

3030 

DATA 

w4 , c 


[ 354 ] 

3040 

DATA 

z 2 ,3 , f , 

"uuuu j fds] 1j k" 

[3214] 

3050 

DATA 

w 4 , d 


(341 ] 

3060 

DATA 

w 6 , cd 


[361 ] 

3070 

DATA 

w3 ,abcd 


[ 728 ] 

3080 

DATA 

7,"GH" 


[ 750] 

3090 

DATA 

w3,abcd 


[ 728 ] 

3100 

DATA 

z 2 , 3 , f , 

"ggggf! 1 kjdas" 

[1726] 

3110 

DATA 

w 4 , e 


[344 ] 

3120 

DATA 

z 2 ,3 , f , 

"hhhhasd fj k1 ! " 

[2244] 

3130 

DATA 

w4 , f 


[ 347 ] 

3140 

DATA 

w6 , ef 


[3 75 ] 

3150 

OATA 

w3, abcde f 

[ 723 ] 

3160 

DATA 

7 , "TZ" 


[439 ] 

3170 

DATA 

w3, abcde f 

[ 723 ] 
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3180 

DATA 

z2,3,f,"ttttrasofjkl ;" 

[2657] 

3190 

DATA 

w4 , g 

[ 350 ] 

3200 

DATA 

z2,3,f,"zzzzjkl ', uasdf " 

[2517] 

32 10 

OATA 

w4 , h 

[337 ] 

3220 

DATA 

w6 , gh 

[417] 

3230 

DATA 

w3 , abcde f gh 

[ 696] 

3240 

DATA 

7,"VM" 

[ 568] 

3250 

DATA 

w3,abcdefgh 

[ 696 ] 

3260 

DATA 

z2,3,f, vvvvasdfjkl! 

[ 2582 ] 

3270 

OATA 

w4, i 

I 340 ] 

3280 

DATA 

z 2 ,3,f,"mmmmasdfjk1 

[2660] 

3290 

DATA 

w 4 , j 

[ 343 ] 

3300 

DATA 

w 6 , i j 

[331] 

3310 

DATA 

w3,abcdefghij 

[ 1046] 

3320 

DATA 

7,'BN" 

[550 ] 

3330 

DATA 

w3,abcdefghij 

[ 1046 ] 

3340 

DATA 

z2,3,f,"bbbbasdf1kj : 

[2816] 

3350 

DATA 

w4, k 

[ 346 ] 

3360 

DATA 

z 2 ,3,f,"nnnnasdfjkl| 

[2820] 

3370 

DATA 

w4,1 

[ 333 ] 

3380 

DATA 

w6, k 1 

[ 389 ] 

3390 

DATA 

w3,abcdefghij k1 

[ 1502 ] 

3400 

OATA 

3,",." 

[ 356 ] 

3410 

OATA 

w3,abcdefghij k1 

[ 1502 ] 

3420 

DATA 

z4,3,f, " , , , .asdfghjki !" 

[ 2262 ] 

3430 

DATA 

z4,3,f, ". . . .asdfghjki | " 

[ 1586 ] 

3440 

DATA 

5 , "ASDFJKLV 

[ 859 ] 

3450 

DATA 

w3 , cg 

( 409 ] 

3460 

DATA 

w3,d h 1 

[ 473 ] 

3470 

DATA 

w3,fhj 1 

[810] 

3480 

DATA 

w3 ,cegk 

[ 737 ] 

3490 

DATA 

w3,abcdefghij k1 

[ 1502 ] 

3500 

DATA 

4, "ASDFJKLV 

[819] 

35 10 

DATA 

w3,abcdefghij kl 

[ 1502 ] 

3520 

DATA 

w6 , M 

[ 470 ] 

3530 

DATA 

w6 , N 

[ 47 7 ] 

3540 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMN 

[1474] 

3550 

DATA 

5,"C," 

[ 534] 

3560 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMN 

[1474] 

3570 

DATA 

z2,3,f,"ccccasdfjkl; 

[ 2845 ] 

3580 

DATA 

w4,0 

[342] 

3590 

DATA 

z4,3,f,";;;;asdfjkl" 

[1994] 

3600 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMNO 

[ 1386 ] 

3610 

DATA 

7,"WO" 

[ 552 ] 

3620 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMNO 

[1386] 

3630 

DATA 

z2,3,f,"wwwwasdfj k1 ! 

[ 2506 ] 

3640 

DATA 

w4, P 

[ 393 ] 

3650 

DATA 

z 2 ,3,f,"ooooasdfjk1! 

[ 2954 ] 

3660 

DATA 

w4 , Q 

[396 ] 

3670 

DATA 

w 6 , PQ 

[ 75 7 ] 

3680 

OATA 

w 3,ABCDEFGHIJKLMNOPQ 

[ 1404 ] 

3690 

DATA 

7 , "QP" 

[ 535 ] 

3700 

DATA 

w3 ,ABCDEFGHIJKLMNOPQ 

[1404] 

3710 

DATA 

z2,3,f , "qqqqasdfj kl 1 " 

[2202 ] 

3720 

DATA 

w4 , R 

[ 399 ] 

3730 

DATA 

z2,3,f,"ppppasafjkl!" 

[2723] 

3740 

DATA 

w4, S 

[ 402 ] 

3750 

DATA 

w6, RS 

[ 775 ] 

3760 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMNOPQRS 

[1614] 

3770 

DATA 

4 , " [ " 

[338] 

3780 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMNOPQRS 

[1614] 

3790 

DATA 

z 2 ,3,f,"{{{{asdfjkl [ " 

[2231] 

3800 

DATA 

w4, T 

[ 389 ] 

3810 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMNOPQRST 

[ 1672 ] 

3820 

DATA 

5,"X." 

[415] 

3830 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMNOPQRST 

[1672] 

3840 

DATA 

z 2,3,f,"xxxxasdfjkl ! " 

[ 2258 ] 

3850 

DATA 

w4, U 

[392] 

3860 

DATA 

z2,3 , f , " : : ; :asd fj k1 I " 

[ 1690] 

3870 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU 

[ 1808 ] 

3880 

DATA 

4,"!" 

[ 326] 

3890 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU 

[ 1808] 

3900 

DATA 

z 2 ,3,f,"}}}}asdfj kl!" 

[2798] 

3910 

DATA 

w4, V 

[ 395 ] 

3920 

OATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMN0PQR5TUV 

[2018] 

3930 

DATA 

7,""Y" 

[ 545] 

3940 

DATA 

w3,ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV 

[ 2018] 

3950 

DATA 

22 ,3 , f ,-asdf j kl ! " 

[2235] 

3960 

OATA 

w4,W 

[ 398 ] 

3970 

OATA 

z2,3,f,"yyyyasdfjkl!" 

[2414] 

3980 

DATA 

w4, X 

[ 385 ] 

3990 

DATA 

w6 , WX 

[ 752 ] 

4000 

OATA 

w3 , ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWX 

[1933] 
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- Das ist die Software zur PC-International - 

— Jeden Monat neu — 


DATABOX: 

— mehr als der übliche 
Softwareservice 

— bringt ergänzend 
sämtliche Listings 
der jeweiligen Zeit¬ 
schrift und alle 
Programmbeispiele 
auf Kassette oder 
auf 3”Diskette. 

— Programme sind, 
soweit system¬ 
bedingt möglich, auf 
allen drei CPC- 
Modellen lauffähig. 
Einzelheiten entneh¬ 
men Sie bitte der 
nebenstehenden 
Aufstellung. 

— soweit die Program¬ 
me nicht Bestandteil 
einer Serie sind, 
befinden sich alle 
Programme als, 
ready to rurV auf der 
Datab ox. 

— erscheint jeden 
Monat und trägt das 
Titelbild des gleich¬ 
zeitig erscheinenden 
Heftes. 

— der Datenträger zum 
PC Schneider 
International enthält 
außerdem jedesmal 
ein zusätzliches 
Bonusprogramm, 
das nicht im Heft 
abgedruckt ist. 


- 



Für alle CPC’s als Kassette und 
3” Diskette. 

Auch als Abonnement mit Preis- 
vortell erhältlich. 


Inhalt der Databox zu Heft 3/88: 


Programm 

464 

664 

6128 

MC-Relocator 

• 

• 

• 

Prozeduren-Labels 



• 

Schreibmaschinentrainer 

• 

• 

• 

BASIC-Protector 464 

• 



BASIC-Protector 664/6128 


• 

• 

Zahlenschreiber 

• 

• 

• 

Dr. Dustbin 

• 

• 

• 

Disketten-Labels 

• 

• 

• 

Bonusprogramm-Diskette 




Weltraum-Action-Spiel ( 464 ) 

• 



Copytool (6128) 



• 

Bonusprogramm-Kassette 




Weltraum-Action-Spiel (464) 

• 



Es befinden sich Info-Files (’.INF) auf der Databox 



Einzelbezug: 

Einzelbezugspreise für DATABOX: 
Diskette 3" 24 — DM zuzüglich 3,— DM 
Porto/Verpackung (im Ausland zuzüg¬ 
lich 5— DM Porto/Verpackung). 

Kassette 14— DM zuzüglich 3,— DM 
Porto/Verpackung (im Ausland zuzüg¬ 
lich 5,— DM Porto/Verpackung). 

Zahlungsweise: 

Am einfachsten per Vorkasse (Verrech¬ 
nungsscheck) oder als Nachnahme 
zuzüglich der Nachnahmegebühr (in 
das Ausland ist Nachnahme nicht 
möglich). 

Preisvortell durch Databox-Abo: 

Unser beliebter Databox-Service kann 
selbstverständlich auch im Abonne¬ 
ment bezogen werden Dadurch spa¬ 
ren Sie Mühe und haben außerdem 
noch einen Preisvorteil gegenüber 
dem Einzel bezug 



Das Databox-Abo kostet: 

Als kassette für 1/2 Jahr 
(6 Lieferungen): 

Im Inland und West-Berlin.90— DM 

Im europäischen Ausland.100,—DM 

Im außereuropäischen Ausland 120,— DM 

Als Diskette für 1/2 Jahr (6 Lieferungen): 

!m Inland und West-Berlin .150 — DM 

Im europäischen Ausland . . 160,— DM 

Im außereuropäischen Ausland 180,— DM 

Als Kassette für 1 Jahr (12 Lieferungen): 

Im Inland und West-Berlin .180,— DM 

Im europäischen Ausland 200,— DM 

Im außereuropäischen Ausland 240— DM 

Als Diskette für 1 Jahr (12 Lieferungen): 

Im Inland und Westberlin . 300,— DM 

Im europäischen Ausland.320,— DM 

Im außereuropäischen Ausland 360— DM 

In den vorgenannten Preisen sind die Versand- 
und Verpackungskosten enthalten Bitte benut¬ 
zen Sie für Ihre Bestellung die Abo-Karte 


PC international 

Postfach 250 • 3440 Eschwege 
Bitte Bestellkarte benutzen! 
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Die Welt der Drucker 

Folge 1: Geschichte und Technik 

Da sich dieses Jahr die einmalige Gelegenheit bietet, den 20. Geburtstag der 
Serienreife der Matrixdrucker und den 533. Jahrestag der 'Erfindung’ des 
Buchdrucks zu feiern und das Thema Drucker immer wieder sehr ergiebig 
ist, kommt PC International nicht umhin, eine Artikelserie jenem unbe¬ 
kannten, meist lautstark nach Aufmerksamkeit heischenden Peripheriege¬ 
rät zu widmen. 


In vier Folgen soll dem geneigten Le¬ 
ser "alles' über seinen Drucker verra¬ 
ten werden, von den geschichtlichen 
und technischen Hintergründen bis hin 
zu den Details von Bitmuster-Grafiken 
und selbstdefinierbaren Zeichensätzen. 
Leider muß, angesichts der Drueker- 
vielfalt, einiges an Einschränkungen 
getroffen werden. So werden nur IBM/ 
EPSON-kompatible 9-Nadeldrucker 
unter die Lupe genommen, als Refe¬ 
renzgerät wird der Schneider DMP 
3000 genommen, der auf Grund seines 
bislang guten Preis-/ Leistungsverhält- 
nisses wohl bei recht vielen Anwen¬ 
dern auf dem Schreibtisch (gleich ne¬ 
ben den Ohrenschützern) steht. Betrie¬ 
ben wird er innerhalb der Serie an ei¬ 
nem PC 1512, die meisten Beispiele 
werden unter GW BASIC laufen. Dies 
ist zumindest die Konfiguration des 
Autors, Sie brauchen nichts anderes als 
einen IBM/EPSON-kompatiblen Druk- 
ker und einen Computer zur Ansteue¬ 
rung. 

Das einzige, was noch zu berücksichti¬ 
gen wäre, ist, ob der Drucker auch 


wirklich über die besprochenen Funk¬ 
tionen verfügt und wie er vom Compu¬ 
ter aus angesprochen wird, also z.B. 
über den Befehl LPRINT oder einen 
besonderen Ausgabekanal wie bei den 
CPC-Rechnern (wobei hier noch das 
legendäre "Achte Bit" zu berücksichti¬ 
gen ist). Im Prinzip ist die Serie jedoch 
weitgehend hard- und softwareunab¬ 
hängig, es werden also durchaus auch 
für die Kombination CPC 464 - DMP 
2000 oder den JOYCE interessante 
Aspekte abfallen. Im Notfall muß eben 
der Handbuchberg konsultiert werden: 
an kritischen Stellen werde ich mir 
auch zusätzliche Kommentare erlau¬ 
ben. Der Weg wird generell von der 
Theorie zur Praxis, vom Anschluß zum 
Betrieb und vom Einfachen zum Kom¬ 
plizierten führen. 

Gutenberg und die Folgen 

Bevor Sie jetzt Farbband und Papier 
einlegen, möchte ich Sie zu einer kur¬ 
zen Reise in der Zeitmaschine zurück 
ins Prä-Silizium einladen. Genauerge¬ 


sagt: ins Jahr 1455. Dort hatte ein Herr 
namens Johannes Gutenberg die Idee. 
Druckvorlagen nicht mehr wie bislang 
üblich aus einem Block zu erstellen, 
sondern den Vorgang der Seitengestal¬ 
tung (damals noch nicht ’Pagemaking') 
durch die Verwendung von einzelnen 
beweglichen Lettern wesentlich zu ra¬ 
tionalisieren. 

Von da an lassen sich zwei Entwick¬ 
lungslinien beobachten: Einmal die 
Entwicklung der (Buch-) Drucktechnik 
bis hin zu den heutigen HiTech-Metho- 
den der 'schwarzen Kunst', zum ande¬ 
ren die Versuche zur Mechanisierung 
des Schreibens, die zur Entwicklung 
der Schreibmaschine und damit auf 
Umwegen auch zu den EDV-Druckern 
führte. 

Der Weg zur Schreibmaschine ist lang 
und steinig; das erste Patent für einen 
solchen Schreibapparat wird 1714 in 
England erteilt, doch sollte es 1874 
werden, bis eine wirklich gebrauchsfä¬ 
hige und serienreife Schreibmaschine 
in den USA entwickelt wird. Das Ta- 
ste-Hebel-Prinzip (anfangs in teilweise 
aberwitzigen Konstruktionen reali¬ 
siert) wird im beginnenden 20. Jahr¬ 
hundert durch die Verwendung der 
Elektrizität etwas rationalisiert, es tre¬ 
ten auch erste Versuche mit Typenrä¬ 
dern auf. 1935 bringt IBM die erste 
wirklich erfolgreiche elektrische 
Schreibmaschine auf den Markt. Kurz 
nach dem Zweiten Weltkrieg wird der 
Kugelkopf in der Maschine zum Status¬ 
symbol. Gegen Ende der 70'er Jahre 
werden die 'Hackbretter' dank Korrek¬ 
turspeicher, Bildschirm und anderer 
Arbeitserleichterungen wirklich 'intel¬ 
ligent', den Höhepunkt dieser Ent¬ 
wicklung auf dem Bürosektor ist wohl 
(nach der vollkommen ausgewogenen 
und unparteiischen Meinung des Au¬ 
tors) das Textsystem’ JOYCE... 

Auf dem Gebiet der elektronischen Da¬ 
tenverarbeitung war man anfangs (vor 
der Erfindung der Bildröhre) auf Fern¬ 
schreiber und ähnliche (heute fast un¬ 
vorstellbare und doch stellenweise im¬ 
mer noch verwendete) Peripheriegerä¬ 
te wie Lochkartenleser angewiesen - 
Gerätenamen wie PUN: oder TTY: in 
den 'modernen' Betriebssystemen le¬ 
gen heute noch beredtes Zeugnis davon 
ab. Im Bereich der Groß-EDV gab es 
jedoch bald Bewegung — und Drucker. 
Die Konsequenzen dieser Entwicklung 
wurden immer besser und billiger und 
finden sich heute (zumeist als ’Säge- 
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werk’) auf unseren Schreibtischen 
wieder. 

Am Anfang standen die in der Groß- 
EDV heute noch üblichen Zeilen¬ 
drucker, die ihre Arbeit gleich zeilen¬ 
weise und daher sehr schnell verrichte¬ 
ten. Dies war dadurch möglich, daß je¬ 
des Zeichen einer Zeile seinen eigenen 
Druckkopf hatte oder die Lettern auf 
Ketten oder Bändern in Schreibrich¬ 
tung am Papier entlangrasten. Daß die¬ 
se Technik heute noch aktuell ist, zeigt 
IBMs jüngster Schnelldrucker 4248, 
der mit 4000 Zeilen (!) pro Minute für 
ein rein mechanisches Gerät wirklich 
bemerkenswerte Leistungen vollbringt 
- allerdings auch zum enormen Preis 
von rund 200.000,— DM. (Übrigens 
ohne Mehrwertsteuer, aber diese Fein¬ 
heiten dürften angesichts der sowieso 
meist kleineren EDV-Budgets der Le- 
serschaft uninteressant sein...) 

Mit der Zeit entwickelten sich dann die 
verschiedensten Druckarten, der erste 
Matrixdrucker im heutigen Sinne wird 
auf das Jahr 1968 datiert. Durch tech¬ 
nischen Fortschritt und Preisverfall 
wurde der EDV-Sektor bald auch für 
den kleinen Mann und Geldbeutel zu¬ 
gänglich, ein Ende der Entwicklung 
(und die daraus erwachsenden Konse¬ 
quenzen) ist noch nicht abzusehen. 
Lassen wir uns also mal überraschen, 
was noch so in der Zukunft kommt und 
wenden wir uns wieder der Realität in 
unserem privaten 'Rechenzentrum’ zu. 
Schauen wir uns als nächstes an, was 
der Markt für den ’Hobbyisten’ so alles 
an 'Drucksachen’ zu bieten hat... 

Die Druckmethoden können durch 
zwei Kriterien gegliedert werden. Ein¬ 
mal die Art, wie die gedruckten Zei¬ 


chen aufgebaut sind, also ob sie als 
vollständige Letter oder als Punktma¬ 
trix gedruckt werden, zum anderen 
nach der Methode, wie die Zeichen auf 
Papier kommen. Hier kann zwischen 
'roher Gewalt’ und 'subtileren’ Metho¬ 
den unterschieden werden. 

Viel Druc k 

Die erstere und ursprünglichste Metho¬ 
de wird auch als Impact- (engl. 'Auf¬ 
prall’) Druck bezeichnet, hier wird 
durch brutales Hämmern auf ein Farb¬ 
band der Abdruck des Zeichens auf 
dem Papier erzeugt, während beim 
Nonimpact-Druck zumeist mit elektri¬ 
schen oder chemischen Wechselwir¬ 
kungen gearbeitet wird - dadurch sind 
Nonimpact-Druckerauch nicht ’durch¬ 
schlagsfähig’. Die heutigen Drucker 
weisen im Unterschied zur traditionel¬ 
len Schreibmaschine übrigens einen 
Unterschied auf: Hier wird nicht mehr 
der Wagen mit dem Papier an die 
Druckposition gefahren, sondern das 
Druckwerk bewegt sich an die Stelle, 
wo das Zeichen hin soll. Dies bringt 
den Vorteil einer höheren Geschwin¬ 
digkeit, da nicht der ganze Wagen samt 
Vorschubmechanik bewegt werden 
muß, sondern nur noch ein relativ 
leichter Druckkopf. Im Folgenden sol¬ 
len die marktüblichen und für den Hob¬ 
by isten erschwingbaren Druckmetho¬ 
den in ihren Funktionsweisen und Vor- 
und Nachteilen kurz vorgestellt 
werden. 

Der Typenraddrucker (daisy wheel 
Printer): Er ist neben den Ketten- und 
Banddruckem der Groß- EDV der ein¬ 


zige Drucker, der mit kompletten Let¬ 
tern druckt, und ist somit der Schreib¬ 
maschine noch recht nahe. Die einzel¬ 
nen Lettern sitzen an strahlenförmigen 
Verlängerungen eines Typenrades, 
dieses wird zum Druck in die richtige 
Position gedreht und die entsprechende 
Letter mit einem Hammer auf das 
Farbband und das darunterlicgende Pa¬ 
pier geschlagen, es wird also per Im¬ 
pact gedruckt. 

Die Stärke dieser Drucker ist die her¬ 
vorragende Schriftqualität, ihre 
Schwäche, mangelnde Flexibilität 
(Grafik, Sonderzeichen) und geringe 
Geschwindigkeit, die durch den dreifa¬ 
chen Bewegungsablauf (Druckkopf, 
Typenrad, Anschlag) bedingt ist. Für 
den Hobby isten ist der Typenrad¬ 
drucker also nicht sonderlich interes¬ 
sant, dort wo es jedoch auf 'guten Ein¬ 
druck’ ankommt, ist diese Druckme¬ 
thode (fast) unentbehrlich. 

Wenden wir uns nun dem größeren 
Sektor der Matrixdrucker zu. Bei ihnen 
werden die Zeichen - quasi als Fort¬ 
setzung der Gutenbergschen Rationali¬ 
sierung in ihre Einzelpunkle zerlegt. 
Ein Matrixzeichen besteht also aus ei¬ 
nem Punkteraster, welches in Schreib¬ 
richtung gedruckt wird. Die erste hori¬ 
zontale Punktreihe wird gedruckt, der 
Druckkopf etwas nach rechts bewegt, 
die zweite Reihe wird gedruckt usw. 
Am Zeilenende wird das Papier um 
eine Zeile vorgeschoben (line feed), 
und das Ganze beginnt von neuem. Mit 
der Qualität sieht es allerdings unter¬ 
schiedlich aus. Zumeist sind noch die 
einzelnen Punkte zu erkennen, was 
nicht immer unbedingt repräsentativ 


Zu verschenken 

haben wir nichts, aber wir bieten hochwertige Diskeiten-Stationen zu günstigen Preisen 
Vollkompatibel zu CPC 464, 664, 6126 und Joyce 12 Monate Garantie 
3" • STARDRIVE Diskettenstation - Zweitlautw 

I CPC 464, 664, 6128, integ Netzteil, formschönes Gehäuse, 2x40 Tracks, 360 KB 


incl Anschiußkabel DM289,- 

5,25“ "STARDRIVE Diskettenstalion - Zweitlautw 

f CPC 464, 664, 6128 - Headlifl, 2 S/L-Köpfe, integr, Netzteil, Gehäuse im Profidesign 
2x40 Tracks, 360 KB, incl Anschlußkabel u integr. Disk Seitenumschaller DM 339,- 

5,25“ wie oben, jedoch 830 KB DM 399,- 

Joyce: 5 25“ Diskeltenstalion-Zweitiaulw 

1 MB, 160 Tracks, 720 KB formatie't, tormschönes Gehäuse, integr. Netzteil, 
komplett mit Anschlußkabel u Anleitung DM399,- 

3“ •STARDRIVE Diskettenstalion - Erstlaufw 

f CPC 464, incl Systemdiskelte CPM 2 2, Controller u Handbuch, 

2x40 Tracks. 360 KB, Headlifl, integr. Netzteil, incl Anschlußkabel DM 399,- 

’STARDRIVE Doppelstalion 3" Plus 5.25“ (2 Laufwerke) die ideale Kombination 
f CPC 464 incl Systemdiskelte CPM 2 2, Controller u Handbuch, 

je 2x40 Tracks. 2x360 KB, incl Anschlußkabel, integr. Netzteil, prott Design DM 639,- 


Preise zzgl Porto u Verpackung 
Unsere Liste erhalten Sie kostenlos 

Krebs electronic 

Datentechnik - Computer - Hardware u. Software 
6751 Weilerbach, Tel. 0 6 3 74 - 68 78 


Tausend Mark 


. und mehr sparen alle JOYCE-Anwender, die ihre alte Computeranlage 
samt Software gegen ein professionelles Büroverwaltungs-System 
eintauseben möchten. 


IBM kompatibler AT, 20 MB Festplatte 
+ NLQ-Drucker 

+ hochauflösender, entspiegelter Monitor 
+ Kubus Büromanagement-System 


5 990,— DM 


— alte JOYCE 

— alte Fakturierung 


1.000,— DM 
200,— DM 


= Komplettpreis incl MWSt. 


4 790,— DM 


Verlangen Sie nähere Information vom 


B üro für Sgfti oare-E ntuickluiig 

Othestr. 1, 5275 Bergneustadt, Telefon: 02261/44887 
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Bild 1: Das Typenrad: langsam und unflexibel , aber gestochen scharf... Bild 2: Der Nadeldruckkopf bildet ein Zeichen durch Punkte nach ... 


wirkt; mit gewissen Tricks kann man 
dies jedoch auch ausbessern und fast 
die Schriftqualität einer Schreibma¬ 
schine erreichen. (Das Stichwort heißt 
hier NLQ(Near Letter Quality) Die 
Methode wird später erläutert. Unter 
den Matrixdruckern gibt es die ver¬ 
schiedensten Druckmethoden, die jetzt 
kurz vorgestellt werden sollen. 


Der Tintenstrahldrucker (ink jet 
printer): Er ist ein Nonimpact- 
Drucker, der, wie der Name schon ver¬ 
muten läßt, die Druckfarbe direkt auf 
das Papier sprüht. Seine Vorteile sind: 
sehr niedriges Arbeitsgeräusch und 
eine gute Auflösung, da die erzeugten 
Punkte feiner sind als die beim mecha¬ 
nischen Impact-Verfahren. (Schnell 
und farbfähig ist er übrigens auch.) Al¬ 
lerdings stellt er auch sehr hohe Anfor¬ 
derungen an das Druckmaterial (Tinte, 
Papier) und bedarf auch wesentlich lie¬ 
bevollerer Pflege als sein 'stacheliger’ 
Kollege, auf den später noch eingegan¬ 
gen wird... 


Der Thermodrucker: Wie der Tinten¬ 
strahldrucker ist auch der Thermo¬ 
drucker ein Nonimpact-Drucker. Bei 
ihm werden die Zeichen quasi auf das 
Papier gebrannt. Dadurch ist er zwar 
angenehm leise, benötigt aber Spezial¬ 
papier, welches sich auf Grund elektri¬ 
scher oder chemischer Wechselwir¬ 
kungen verfärbt. Zudem ist er relativ 
langsam, da die Nadeln sich zwischen 
dem Drucken der einzelnen Punktrei¬ 
hen immer erst abkiihlen müssen. 


Eine Variante dieser Druckart ist der 
Thcrmotransfer-Druck, bei dem die 
Zeichen über ein Farbband praktisch 
auf das Papier 'gebügelt’ werden. Die 
Schriftqualität ist hier besser als beim 
Thermodruck und es kann auch auf 
Normalpapier gedruckt werden. Aller¬ 
dings wird ein Spezialfarbband benö¬ 
tigt, welches meist recht teuer ist und 
nur einmal verwendet werden kann. 

Der Laserdrucker: Er ist 'der letzte 
Schrei’ auf dem Gebiet der Nonimpact- 
Drucker (man spricht bei ihm auch von 
einem Seitendrucker, da er gleich eine 
ganze Seite auf einmal druckt). Ur¬ 
sprünglich aus der Groß-EDV stam¬ 
mend, unterliegt er inzwischen einem 
derartigen Preisverfall (allerdings zum 
Teil auch auf Kosten des Durchsatzes: 
die 'großen Brüder’ schaffen bis zu 140 
Seiten (!) pro Minute, sind preislich 
aber ebenfalls 'spitze’), daß er in Kürze 
auch für den 'Hausgebrauch’ sein 
wird. 

Laserdrucker funktionieren im Prinzip 
wie ein Fotokopierer. Ein Laserstrahl 
wird durch Spiegel umgelenkt und ent¬ 
lädt eine elektrostatisch aufgeladene 
Trommel im Punkteraster. An diesen 
Stellen setzt sich dann aufgeladenes 
Farbpulver ab, welches auf das Papier 
gepreßt und dort eingebrannt wird. 
Statt eines Lasers wird heute zumeist 
eine Zeile aus Leuchtdioden einge¬ 
setzt, was das aufwendige Hantieren 
mit Laser und Spiegel überflüssig und 
die Geräte billiger macht. 

Laserdrucker sind in Punkto Auflö¬ 
sung und Geschwindigkeit am lei¬ 


stungsfähigsten, bedürfen aber — ähn¬ 
lich wie Fotokopierer — sehr finanzin¬ 
tensiver Wartung. Der von Zeit zu Zeit 
notwendige Austausch der Druckein¬ 
heit (Trommel, Toner) kostet etwa so¬ 
viel wie ein kompletter Nadelmatrix¬ 
drucker der unteren Mittelklasse... 

Womit wir auch schon bei unserem 
letzten Druckertyp wären, dem 

Nadelmatrixdrucker (dot matrix prin¬ 
ter): Er ist inzwischen so ausgereift 
und billig, daß er wohl der meistbe- 
nutzte Drucker auf dem Markt ist. Er 
gehört zu der Gruppe der Impact- 
Drucker und erzeugt die Schrift da¬ 
durch, daß feine horizontal angeordne¬ 
te Nadeln (9 — 24) über einen magne¬ 
tisch ausgelösten Hebelmechanismus 
auf Farbband und Papier geschleudert 
werden und dadurch einen Abdruck er¬ 
zeugen. 

Da die Nadeln sehr klein und die zu¬ 
rückzulegenden Wege sehr kurz sind, 
läßt sich ein ansehnliches Drucktempo 
erreichen. Durch die mechanischen 
Prozesse entsteht (neben Wärme) auch 
jener ’Sound’, der für diese Drucker 
typisch ist. Da die Nadeln eine gewisse 
Mindestgröße haben, ist die Auflösung 
nicht ganz so gut wie beispielsweise bei 
Tintenstrahldruckern, die ausgefeilte 
Technik bietet inzwischen jedoch ange¬ 
nehme Erscheinungsbilder zu einem 
ebenso angenehmen Preis. 

Bei unserem Referenzdrucker handelt 
es sich um einen solchen Nadelmatrix¬ 
drucker, und zwar einen mit neun Na¬ 
deln in einer Reihe, was sich inzwi- 
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Bild 3: Acht Druckmethoden und ihre Schriftdarstellung... (Foto: IBM) 


sehen zu einem Mini mal Standard ent¬ 
wickelt hat. Bevor wir uns nun genauer 
unserem Untersuchungsobjekt zuwen¬ 
den, möchte ich Ihnen Gelegenheit ge¬ 


ben, noch rasch ein neues Farbband zu 
kaufen (denn das werden Sie wohl bald 
brauchen) und verabschiede mich bis 
zur nächsten Folge... (Michael Anton) 


Literatur zum Thema: 

K. H. Koch: Drucker und Plotter 
Falken Verlag ISBN 3-8068-4315-5 
Ein sehr ausführliches und informati¬ 
ves Buch, welches in lobenswert 
lockerem und verständlichem Stil und 
mit aussagekräftigen Bildern alle 
Aspekte des Themas Drucker abhan¬ 
delt, und zwar ausführlicher, als es bei 
uns geschehen kann. Sehr empfeh¬ 
lenswert! 

Dul 1 i n/Straßenburg: 

Das große EPSON Druckerbuch 
Data Becker ISBN 3-89011-139-4 
Geht speziell auf die Drucker der Fir¬ 
ma EPSON ein, für Besitzer eines sol¬ 
chen Druckers eine recht interessante 
Fundgrube. 

Ich danke der Firma IBM für die 
freundliche Überlassung von Informa¬ 
tionsmaterial, welches einen interes¬ 
santen Einblick in die Welt der Groß- 
EDV erlaubte. Leider bleiben die Pro¬ 
dukte wohl außerhalb der finanziellen 
Reichweite der Leserschaft... 


Textverarbeitung? ARNOR hat die Lösung! 


PROSPELL Rechtschreibeprüfungsprogramm 
für LOCOSCRIPT (deutsche Version) 

• Funktioniert direkt mit Locoscript-Dateien. 

• Deutsches Wörterbuch - beinhaltet 44ÜÜÜ Wörter. 

• Kontrolle von etwa 1500 Worten pro Minute. 

• Läuft unter CP/M + 

Sie können das Wörterbuch selbst bearbeiten; 
einige tausend Wörter zusätzlich speichern; 

Option zum Aufbau mehrerer Wörterbücher; 

Wörter finden; Möglichkeit zum Lösen von Anagrammen. 

PREIS: D.M. 70,- * 

sofort lieferbar; erhältlich von Arnor (Deutschland) Ltd. 

• Unverbindliche Preisempfehlung. 

Versand erfolgt: V-Scheck anbei; 

per Nachnahme 

Die Produkte sind auch im guten Fachhandel erhältlich. 


Software für Kenner 


Arnor (Deutschland) Ltd., 

Hans-Henny-Jahnn-Weg 21, 2000 Hamburg 76. Tel. 040 22 49 42 


PROWORT Textverarbeitungsprogramme 
für den Schneider Joyce 8256/8512, CPC6128 

Das äußerst leistungsstarke Textverarbeitungsprogramm mit 
unglaublicher Geschwindigkeit und Flexibilität. 

PROWORT wird mit Rechtschreibeprüfung; MailMerge- 
funktionen und verschiedenen Disketten-Hilfsprogrammen 
geliefert und mit umfangreichem deutschem Handbuch. 

Andere Besonderheiten: Zwei-Dateien Verwaltung, 
Fremddrucker anschließbar, Suchen und Ersetzen, Kasten- 
Vorgänge" usw. 

zu dem Sonderpreis von D.M. 219,- * 

Englisches Wörterbuch auch erhältlich, zu einem zusätzlichen 
Preis von D.M. 50,- * 
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Anwendungen 







BizBasic 

Hersteller: Martin Kotulla, Public-Domain 
Vertrieb: Martin Kotulla, Händler 
Programm: 100% Maschinencode 
Bildschirm: Farbe/Grün 
Preis: 30,- DM (3“ oder 5,25“) 

CPC 464 X CPC 664 X CPC 6128 Bö 

Vor ein oder zwei Jahren waren sie der 
ganz große Renner bei Programmie¬ 
rern: BASTC-Erweiterangen für den 
Schneider CPC. Das Betriebssystem 
des CPC bietet aber auch allzu ver¬ 
lockende Möglichkeiten zur Erweite¬ 
rung des Sprachumfangs von Locomo- 
tive-BASIC. 

Inzwischen hat eine derartige BASIC- 
Erweiterung auch den Weg in die Pu¬ 
blic-Domain gefunden und, um es vor¬ 
weg zu sagen, nicht die schlechteste! 
BizBasic ist als RSX-Erweiterung rea¬ 
lisiert und wird an das obere Ende des 
RAM-Speichers geladen. Ein kurzes 
BASIC-Programm übernimmt diese 
Aufgabe und stellt gleich fest, auf wel¬ 
chem der drei CPC-Rechner BizBasic 
gestartet wurde. Selbständig entschei¬ 
det es dann, welche der drei Binärda¬ 
teien mit dem Programmcode es von 
der Diskette holen soll. 

Der Kern von BizBasic ist eine relative 
Dateiverwaltung. Wie allgemein be¬ 
kannt, ist das Schneider-BASIC gerade 
im Bereich der Dateioperationen äu¬ 
ßerst mager ausgestattet. Nur sequen¬ 
tielle Dateien werden unterstützt. Bei 
der relativen Dateiverwaltung kann auf 
jeden Datensatz in einer Datei anhand 
seiner Nummer direkt zugegriffen wer¬ 
den. Für Datei Verwaltungen ist das ein 
Muß. 

Der Weg zur relativen Datei Verwal¬ 
tung ist bei BizBasic etwas ungewöhn¬ 
lich, aber dennoch äußerst effektiv: 
Die komplette Diskette wird als eine 
riesige Datei betrachtet. Mit ICREATE 
wird sie formatiert und für den Einsatz 
vorbereitet. Wie bei den meisten Di¬ 
rektzugriffsverfahren ist die Länge al¬ 
ler Datensätze identisch. Aus wählen 
kann man unter 63, 127 und 255 Bytes. 
Natürlich können einzelne Datensätze 
auch kürzer sein, BizBasic füllt sie von 
sich aus mit Nullbytes auf. 


Mit den RSX-Kommandos IRECORD 
(Satznummer festlegen), IREAD und 
IWRITE kann nun auf jeden beliebigen 
Datensatz auf der Diskette zugegriffen 
werden. Da sich BizBasic nicht um die 
Dateiverwaltung von AMSDOS küm¬ 
mern muß, geht das rasend schnell. 
Weitere Themenbereiche umfassen die 
Bildschirmsteuerung, die Tastalurab- 
frage und die Druckerausgabe. Mil 
einfachen Befehlen lassen sich Textzei¬ 
len auf dem Bildschirm zentrieren oder 
rechtsbündig schreiben und als Lauf¬ 
schrift gestalten. Mit IGBRMAN und 
IENGLISH kann in Sekundenbruchtei¬ 
len zwischen dem deutschen und dem 
internationalen Zeichensatz umge¬ 
schaltet werden. 

Besonders bedeutsam ist der erweiterte 
INPUT-Befehl. Er heißt ACCEPT und 
erlaubt eine verbesserte Kontrolle über 
das Verhalten des Benutzers. So kann 
der Programmierer die Tasten vorge¬ 
ben, die der Benutzer eintippen kann. 
Die maximale Eingabelänge läßt sich 
ebenso vorgeben wie eine Zeichenket¬ 
te, die der Benutzer einfach durch 
Drücken von ENTER akzeptieren oder 
durch Eingabe eines neuen Textes ver¬ 
ändern kann. Der Benutzer ist auch 
nicht mehr in der Lage, die Bildschirm¬ 
maske durch wildes Navigieren mit 
den Cursortasten zu zerstören. 

Ein integrierter Druckerspooler er¬ 
laubt die gleichzeitige Druckerausgabe 
und Abarbeitung von BASIC-Pro- 
grammen. Der Spooler fängt alle 
Druckerausgaben ab und puffert sie in 
einem Teil des Speichers. Dadurch 
muß der Computer nicht mehr auf den 
langsamen Drucker warten und kann 
viel schneller als vorher Weiterarbei¬ 
ten. Der Spoolerpuffer kann beliebig 
groß werden und läßt sich an jeder Stel¬ 
le im Speicher positionieren. 

In vielen Programmen sind Sortierrou- 
tinen in BASIC zu finden. Doch selbst 
bei Quick- und Shellsorts ist BASIC für 
größere Datenmengen zu langsam. Der 
ISORT-Befehl von BizBasic erledigt 
das mit der Schnelligkeit von Maschi¬ 
nensprache. Da SORT auch zum Aus¬ 
tauschen der Zeichenketten nur die 
Zeiger vertauscht, werden langwieri¬ 
ges Umkopieren und Garbage-Collec- 
tion vollständig vermieden. Diese 
Technik kann übrigens der Anwender 
auch über den ISWAP-Befehl nutzen, 
der zwei Strings durch Umkopieren ih¬ 
rer Zeiger austauscht. 

Während der Programmentwicklung 
sind IVARDUMP und ISPEED nütz¬ 
lich. Der eine listet alle aktiven Varia¬ 
blen samt Variablentyp auf, der andere 
stellt die Geschwindigkeit des Datenre¬ 


corders in Baud ein — falls überhaupt 
noch jemand den Kassettenrekorder 
benutzt! 

Als wohl einmalig ist die Tatsache zu 
werten, daß zusätzlich der komplette 
Assembler-Quellcode von BizBasic 
mitgeliefert wird - und das zu einem 
Preis von 30 Mark. So steht das Pro¬ 
gramm Modifikationen für den eigenen 
Bedarf offen. 


NuüeHekl 3edienungs- Doku Grafik Arbeits- Preis/ 

Freundlichkeit menlaiion geschwindig Luislung 
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Die mitgelieferte Anleitung hat einen 
Umfang von zwölf Seiten und ist 
deutschsprachig. Zu fast jedem Befehl 
sind kurze Programmbeispiele angege¬ 
ben. Breiten Raum nimmt die Be¬ 
schreibung der relativen Datciverwal- 
tung und der ihr zugrunde liegenden 
Prinzipien ein. 


GENO... 

wer fürchtet sich vor CP/M? 

Entwickler: D. Gunkel/S. Erben 
Vertrieb: GHE-Software Aachen 
System: CP/M 2.2 
Programmtyp: Benutzeroberfläche 
Steuerung: Tastatur, Joystick 
und AMX-Maus 
Monitor: Farbe/Grün 
Datenträger: 3“-System-Format, 

5,25“ Vortex 

CPC 464 XI CPC 664 X CPC 6128 X 
mit mindestens einem Laufwerk. 

So mancher Computer-Einsteiger hat 
sich zu Weihnachten einen langgeheg¬ 
ten Wunsch erfüllt und einen Schneider 
CPC erstanden oder sich schenken las¬ 
sen. Nach ersten Versuchen unter 
AMSDOS und von der Neugier getrie¬ 
ben, wurde sicher auch einmal in das 
geheimnisvolle CP/M-Betriebssystem 
hineingeschaut. Doch welche Enttäu¬ 
schung. Das Handbuch schweigt sich 
über die Möglichkeiten aus, von Bedie¬ 
nungskomfort ist rein gar nichts zu 
spüren, deshalb: zurück zu dem ge¬ 
wohnten AMSDOS. Dabei ist CP/M 
ein mächtiges Betriebssystem mit vie¬ 
len Möglichkeiten. Man muß nur den 
Mut finden und genügend Zeit investie¬ 
ren, um sich mit ihm anzufreunden. 
Oder gibt es eine andere Möglichkeit? 
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Abb.J: Kopierfunktiunen von GF.NO... 


Abb.2: ...und ein leistungsfähiger Diskettenmonitor 


Was ist GENO? 

Ein brandneues Hilfsmittel, um die 
Schwellenangst vor CP/M 2.2 abzu¬ 
bauen, erreichte uns vor kurzem in der 
Redaktion. Unter dem Namen GENO 
haben die beiden Entwickler Detlef 
Gunkel und Stefan Erben eine Benut¬ 
zeroberfläche geschaffen, die sich 
nicht nur sehen, sondern auch hervor¬ 
ragend anwenden läßt. Übrigens: Det¬ 
lef Gunkel hat sich schon einen Namen 
mit dem Programm PARA PLUS für 
Vortex-Anwender gemacht. Doch zu¬ 
rück zu GENO. Mit Hilfe von Pull- 
down-Menüs und einer wahlweisen 
Steuerung mittels Cursortasten, Joy¬ 
stick oder AMX-Maus wird die Einga¬ 
be via Tastatur auf ein Minimum redu¬ 
ziert. Von MS-DOS-Computern oder 
dem ATARI-ST her bekannte grafische 
Benutzeroberflächen lassen grüßen. 

Was kann GENO? 

Die Leistungsbandbreite der Oberflä¬ 
che ist enorm und wird jeden CP/M 
2.2-Anwender auf Anhieb begeistern. 
Nach dem Start erscheint als erstes das 
Ladebild und kurz darauf das Haupt¬ 
menü mit einer Menüleiste am oberen 
Bildschirmrand und einem oder mehre- 
rern Laufwerksymbolen darunter. Zur 
Anwahl einer der Menüpunkte oder der 
Laufwerk-Ikone bringt man den Cur¬ 
sorpfeil mit dem gewünschten Menü¬ 
punkt oder der Ikone zur Deckung und 
klickt mittels < Return > , der Feuerta¬ 
ste oder der Maustaste das gewünschte 
Symbol an. GENO ruft nun das jeweili¬ 
ge Untermenü auf oder zeigt den Dis¬ 
ketteninhalt, falls Sie das Laufwerk¬ 
symbol ausgewählt haben. Folgende 
Funktionen stellt die Benutzeroberflä¬ 
che für CP/M 2.2 zur Verfügung: 


GENO (Die Installation) 

Vor dem Aufruf der übrigen Menü¬ 
punkte teilen Sie GENO in verschiede¬ 
nen Untermenüs mit, welchen Compu¬ 
tertyp, welche Laufwerke und welche 
Controller Sie verwenden. Besitzen Sie 
einen Farbmonitor und Ihnen gefallen 
die voreingestelllen Bildschirmfarben 
nicht, so dürfen Sie sie nun beliebig än¬ 
dern. Auch die Geschwindigkeiten für 
die gesamte Bildschirmbewegung las¬ 
sen sich ganz nach Belieben anpassen. 
Abschließend wird noch nach dem 
Overlay-Laufwerk gefragt. Wollen Sie 
die eingegebenen Werte beim erneuten 
Starten von GENO selbständig einstel¬ 
len lassen, dann bitte nicht vergessen, 
diese vor dem Rücksprung ins Haupt¬ 
menü abzuspeichern. 

DISKETTEN 

Die Überschrift verrät schon, daß sich 
unter diesem Menüpunkt Diskettenbe¬ 
fehle befinden müssen. Sie können für 
GENO-Laufwerke sichtbar oder un¬ 
sichtbar werden lassen, falls Sie bei¬ 
spielsweise mit zwei Laufwerken oder 
einer RAM-Erweiterung arbeiten. Die 
Funktion Formatieren erlaubt auf dem 
3“-Laufwerk wahlweise Daten- oder 
Vendor-Format. Ebenfalls lassen sich 
Disketten in Vortex-Laufwerken und 
die RAM-Disk formatieren. Die Ko¬ 
pierfunktion ermöglicht dem Anwen¬ 
der eine 1:1 Kopie von Disketten zu er¬ 
stellen. Wählen Sie die Option 
CRACK, wird jede Spur für sich analy¬ 
siert und dann übertragen. Bei NOR¬ 
MAL wird nur am Anfang und bei ei¬ 
nem Lesefehler eine Überprüfung des 
Formates durchgeführt. Vorausset¬ 
zung für eine 1:1 Kopie ist das Vorhan¬ 
densein von zwei Laufwerken oder ei¬ 
ner RAM-Disk, auch wenn man bei¬ 
spielsweise von A: nach A: kopieren 


möchte, da die zweite Disk als Zwi¬ 
schenspeicher benutzt wird. Dies ist 
ein Nachteil, der erwähnt werden muß. 
Während des Kopiervorgangs infor¬ 
miert GENO den Anwender über alle 
wichtigen Diskettenparameter in über¬ 
sichtlichen Bildschirm fenstern (Abb.l). 
Der Disketten-Monitor ist tatsächlich 
einer der leistungsfähigsten für die 
CPC-Familic, den wir jemals testen 
durften. Sowohl zu den Eingabemög¬ 
lichkeiten, als auch zu den Informatio¬ 
nen, die man über Diskelleninhalte er¬ 
hält, kann man nur sagen: Hut ab, das 
ist ein Monitor, der seinem Namen voll 
gerecht wird (siehe auch Abb. 2). 


DATEIEN 

Unter diesem Haupmenü-Punkt lassen 
sich CP/M-Kommandos mit und ohne 
Parameterübergabe sowie COM-Da- 
teien aufrufen und starten. Nach Been¬ 
digung des Programms oder Ausfüh¬ 
rung des Kommandos meldet sich 
GENO zur Bearbeitung weiterer Auf¬ 
gaben wieder bei Ihnen zurück. Auch 
daran erkennt man eine wirklich gute 
Benutzeroberfläche. Ein integrierter, 
einfacher Texteditor ist ebenfalls Be¬ 
standteil. Er stellt eine Untermenge 
von Wordstar- kompatiblen Steuer¬ 
kommandos zur Verfügung. Gedacht 
ist er nicht als aufwendiges Textverar¬ 
beitungssystem, sondern als Hilfsmit¬ 
tel zum Erstellen von Notizen oder kur¬ 
zen Textfiles. Doch das ist noch nicht 
alles. GENO kann auch den Inhalt von 
Dateien, die auf der Diskette abgespei¬ 
chert sind, zeilen- oder seitenweise auf 
den Monitor oder via Drucker ausge¬ 
ben sowie Dateien von einem Lauf¬ 
werk in die Ram-Disk oder auf ein 
zweites Laufwerk kopieren. Das wär’s 
zum Thema Dateien. 
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DIRECTORY 

Wenden wir uns nun dem Untermenü 
zur Bearbeitung des Disketten-Inhalts- 
verzeichnisses zu. Es beinhaltet die Be¬ 
dienung der CP/M- Kommandos RE- 
NAME, ERASE und SET, in deut¬ 
scher Sprache: das Umbenennen, das 
Löschen von Dateien und das Setzen 
der Datei-Attribute R/W, R/O, sicht¬ 
bar und unsichtbar. 

Die Namen der einzelnen Dateien wer¬ 
den in einem Fenster gelistet und kön¬ 
nen nacheinander verändert werden. 
Erst nach einer Sicherheitsabfrage 
speichert GENO die neu festgelegten 
Daten zu den jeweiligen Files. 

EXTERNA 

Auch die Hardwareumgebung, wie der 
Drucker oder die Laufwerke, lassen 
sich von GENO aus direkt ansprechen 
und beeinflussen. 

Druckertreiber für den NLQ 401, den 
DMP 2000, den Riteman F +, den Sei- 
kosha SP 1000 und den EPSON FX-80 
können direkt angesprochen werden. 
In einem weiteren Pulldown-Menü 
stellen Sie die Druckerparameter ent¬ 
weder für eine einmalige Ausgabe ein 
oder speichern die neuen Werte auf 
Diskette ab. 

Für die Benutzer eines Vortex 5,25“- 
Laufwerks stellt GENO noch ein wei¬ 
teres Schmankerl bereit. Auf der Fl-S 
oder F-D Station lassen sich die 3“- 
Formate Data, System und IBM ein¬ 
stellen. 

Eine automatische Formaterkennung 
vervollständigt diesen Menüpunkt, der 
nur beim Anschluß eines Vortex-Lauf- 
werks im Menü erscheint. 

CP/M (Der Ausstieg) 

Als letzter Punkt im Hauptmenü bleibt 
uns noch der Ausstieg aus GENO und 
der Rücksprung zu CP/M 2.2. Nach 
An wähl dieser Funktion wird der Bild¬ 
schirm gelöscht und das Prompt A> 
erscheint auf dem Monitor. 

BENUTZERHANDBUCH 
(Die Dokumentation) 

In einem 70-seitigen, hervorragend 
aufgebauten Handbuch (Loseblatt¬ 
sammlung in einem DIN A5 Ordner) 
erfährt der Anwender alles Wissens¬ 
werte über das Erstellen von Arbeits¬ 


kopien und die Bedienung der Benut¬ 
zeroberfläche GENO. 

Die einzelnen Kapitel sind leicht ver¬ 
ständlich geschrieben. Auf zehn Sei¬ 
ten, speziell für Einsteiger gedacht, be¬ 
schreiben die Autoren 

— den Aufbau der CP/M-Diskette 

— das Directory 

— den Aufbau einer MS-DOS-Diskette. 

Ein Inhaltsverzeichnis, ein Quellen- und 
Literaturverzeichnis sowie ein umfang¬ 
reiches Stichwortverzeichnis machen das 
Benutzerhandbuch auch zu einem Nach¬ 
schlagewerk für fortgeschrittene Anwen¬ 
der. Dies ist ein wirklich gutes Beispiel, 
an dem sich andere Entwickler orientie¬ 
ren sollten. 


E RGEBNIS 

GENO ist eine CP/M- Benutzerober¬ 
fläche, auf die sicher schon viele An¬ 
wender gewartet haben. Dank seiner 
einfachen Erlernbarkeit und Anwen¬ 
dung sowie seiner Vielzahl der Ein¬ 
satzmöglichkeiten wird GENO sicher 
seinen Weg auf dem deutschen Markt 
machen. 


Nuizelfeki Bedlenurgs- Doku- Gtafck Arbeite- Preis/ 
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GENO ist nicht mit einem Kopier¬ 
schutz versehen, was jedoch nicht einer 
illegalen Weitergabe Tür und Tor öff¬ 
nen sollte. Nicht nur die Redaktion, 
sondern sicher auch viele Anwender 
würden sich über weitere Programme 
auf einem solch hohen Niveau freuen, 
doch dazu benötigen die Entwickler ih¬ 
ren verdienten Lohn. Ohne Vorbehalte 
läßt sich GENO weiterempfehlen. Der 
Preis von 149, — DM ist nach Meinung 
des Autors ein wenig zu hoch ange¬ 
setzt. Die Entwickler sollten nicht ver¬ 
gessen, daß doch ein Großteil der 
CPC-Benutzer Schüler und Studenten 
sind, die mit jedem Pfennig rechnen 
müssen. Die Gefahr des Raubkopie- 
rens erhöht sich mit der Höhe des Ver¬ 
kaufspreises. 

(H.-W. Fromme) 



RED LED 

Hersteller: Ariola Soft 
Vertrieb: Fachhandel 
Monitor: Farbe/Grün 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Preis: ca. 45,- DM 

CPC 464 ßfl CPC 664 Kl CPC 6128 Kl 

Ich frage mich, ob der Programmierer 
des Spiels Marble Madness überhaupt 
weiß, was er angerichlet hat. 

Allein die Grundidee, einer nach 
strengsten geometrischen Gesichts¬ 
punkten gestalteten Spielwelt aus 
schiefen Ebenen, ist für die Computer¬ 
spiele fast das geworden, was die Bibel 
für die Bücher ist. 

Lange Rede, kurzer Sinn, die Kopien 
des angeführten Themas füllen inzwi¬ 
schen zwei Fächer meines Softwarere¬ 
gals. 

Einige Leute gibt es allerdings immer 
noch, die versuchen, dem bekannten 
Konzept neue Akzente abzugewinnen. 
Anders ist ein Titel wie Red Led nicht 
zu erklären. 

Zwar haben die Programmierer sich 
auch diesmal redlich Mühe gegeben, 
eine stimmige Hintergrundstory zu fa¬ 
bulieren, da sie jedoch kaum Neues 
birgt, werde ich sie Ihnen ersparen. Im 
wesentlichen dreht sich das Spielge¬ 
schehen um drei Androiden, die in ei¬ 
ner “schiefen Ebenen-Welt“ allerlei 
Gerümpel aufsammeln müssen. Unter¬ 
wegs begegnen ihnen dabei Unholde, 
die ihnen Energie absaugen, wenn sie 
sie berühren. Diese garstigen Biester 
werden, Gauntlet läßt grüßen, durch 
herumstehende Generatoren erzeugt. 

Die Welt, in der diese Hatz stattfindet, 
unterteilt sich in viele kleine Bereiche, 
die nicht miteinander verbunden sind. 
Hat ein Androide einmal eine solche 
Zone betreten, kann er sie erst dann 
verlassen, wenn er alle Generatoren 
vernichtet und alle Extras eingesam¬ 
melt hat. 

Im Inneren einer solchen Zone befin¬ 
den sich, außer Ihnen und Ihren Wider¬ 
sachern, noch andere nützliche oder 
gefährliche Dinge. So findet man im 
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4 GAME COMPILATION fOR US! ON 
AMSTRAD CPC COMPUTER DISK 


GADNTLET 


EXCITING 

vEVENTS 


- —- - --■■■ - - - 1 Noch heute absenden an: t ^ - ■ - __ 

DMV Verlag • CPC Bestellservice • Postfach 250 • 3440 Eschwege 
Bitte verwenden Sie unsere Bestellkarte! 


The world’s greatest 

Cass. Best.-Nr.112 35,- DM 
3“ Disk. Best.-Nr.113 49,- DM 


Cruiser Joystick 

Die Joysticksensation mit Mircoschaltern 
und verstellbarem Hebelweg. 35,- DM 


4 Computer Hits 

Cass. Best.-Nr.114 35,- DM 
3“ Disk. Best.-Nr.115 49,- DM 


10 Hit Games 

Cass. Best.-Nr.110 44,- DM 
3“ Disk. Best.-Nr.111 59,- DM 


kok usi; oN AMSTRAD cassette 


Solid Gold 

Cass. Best.-Nr.108 35,- DM 
3“ Disk. Best.-Nr.109 65,- DM 


ohne Abbildung: 



Best.-Nr.116 

Clever und smart 

(Cass.) 

35,- DM 

Best.-Nr.117 

Clever und smart 

(3“Disk.) 

49,- DM 

Best.-Nr.118 

Driller 

(Cass.) 

49,- DM 

Best.-Nr.119 

Driller 

(3"Disk.) 

59,- DM 

Best.-Nr.120 

Evening Star 

(Cass.) 

32,- DM 

Best.-Nr.121 

Evening Star 

(3“Disk) 

49,- DM 

Best.-Nr.122 

Indiana Jones 

(Cass.) 

35,- DM 

Best.-Nr.123 

Indiana Jones 

(3“Disk.) 

49,- DM 

Best.-Nr.124 

Trantor 

(Cass.) 

35,- DM 

Best.-Nr.125 

Trantor 

(3“Disk.) 

49,- DM 

Best.-Nr.126 

XOR 

(Cass.) 

35,- DM 

Best.-Nr.127 

XOR 

(3“Disk.) 

49,- DM 

Best.-Nr.128 

Western Games 

(3“Disk.) 

49,- DM 
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Laufe eines Spieles Transmitterfelder, 
die einen Androiden, der sie betritt, 
ohne Zeitverlust zu einem entsprechen¬ 
den, allerdings immer noch innerhalb 
der Zone befindlichen, Feld transpor¬ 
tieren. Säureseen versperren mitunter 
das weitere Vorankommen. Hier hel¬ 
fen nur die verstreuten “Freeze Fel¬ 
der“, die die Seen zu Eis erstarren las¬ 
sen. Smart Bombs können gefunden 
werden. Einmal eingesetzt, räumen sie 
gründlichst unter ihren Gegnern auf. 


Bedienung- Doku- Q-atiK Sound Preis/ 

IreundlichkBii menlalion Leistung 



Global betrachtet ist Red Led kein 
schlechtes Spiel. Das Programm hat al¬ 
les, was ein spielbares Stück Software 
haben muß. Gute Grafik, korrekter 
Sound und passable Programmierung. 
Was wirklich fehlt, und das fällt leider 
deutlich auf, sind die neuen Ideen. Red 
Led ist, da helfen keine Pillen, späte¬ 
stens seit Spindizzy, schlicht und er¬ 
greifend überholt. 


Red Led, so nennt 
sich einer der neu¬ 
en Titel aus dem 
Hause Ariala Soft. 
Trotz einer guten 
Grafik, korrekter 
Programmierung 
und ganz passa¬ 
bler Soundeffekte 
kommt das Spiel 
nicht über “guter 
Durchschnitt “ hin¬ 
aus. Vielleicht 
liegt’s ja daran, 
daß die Spielidee 
die neueste nicht 
mehr ist. 



Holmes, der ungekrönte König der De¬ 
tektive, Schrecken der Unterwelt und 
Erzengländer. Jedoch wohnte in der 
Baker Street 221b nicht nur der Welt 
größter Detektiv, sondern auch, wenn 
man der Walt Disney Corp. Glauben 
schenken darf, der Well kleinster, Ba- 
sil, der große Mäusedetektiv. 

Wie sein großer Kollege Holmes, so 
hat auch Basil seine Erzfeinde. In die¬ 
sem Falle hat er es mit Professor Ratti- 
gan (für den deutschen Kinobesucher: 
Rattenzahn) zu tun. 


Menge verkünden, daß die Königin ab¬ 
dankt und fortan Rattigan der neue Re¬ 
gent des Mäusekönigreiches sei. 

Der arme Spielzeugmacher sucht Basil 
in der Bakerstreet auf. Erst will der 
große Detektiv nichts von dem Fall 
wissen. Als aber der Name seines Erz¬ 
feindes ins Spiel kommt, gibt es kein 
Halten mehr für ihn. 

Die Anspielung an Walt Disney hat Ih¬ 
nen sicherlich den Tip gegeben, den 
Sie noch brauchten, wenn Sie es nicht 
ohnehin schon gewußt haben. Basil be- 


Basil, 

der große Mäusedetektiv 

Hersteller: Gremlin Graphics 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: ca. 45,— DM 

CPC 464 XI CPC 664 XI CPC 6128 X 

Arthur Conan Doyle ahnte ja gar nicht, 
welche Popularität sein Geisteskind er¬ 
langen würde. Gemeint ist Sherlock 


Rattigan ist ein Bösewicht, wie er im 
Buche steht. Seine Ziele messen sich 
nicht in Geld und Gold, nein, Rattigan 
will der König des Mäusekönigreiches 
England werden. Deshalb entführt er 
die Tochter eines der besten Spielzeug¬ 
macher ganz Englands. Damit versucht 
er, den Handwerker dahingehend zu 
erpressen, daß er ihm einen Roboter in 
Form der Mäusekönigin baue. Zusam¬ 
men mit diesem Roboter würde Ratti¬ 
gan sich dann einer erstaunten Öffent¬ 
lichkeit präsentieren, und der Roboter 
würde der versammelten staunenden 


ruht auf einem Zeichentrickfilm. 

Die Kritiker rund um die Welt waren 
der Meinung, daß die Disney Studios 
mit diesem Film an die Qualitäten an¬ 
knüpfen würden, die man seit dem 
Dschungelbuch verloren glaubte. Für 
das Gremlin Team, das schlußendlich 
das Rennen um die Rechte machte, kei¬ 
ne leichte Aulgabe, Charme und Flair 
des Films in 64K hineinzuquetschen. 
Sie haben es versucht, und sie haben es 
geschafft. 

Was lag naher, als Basils Suche nach 
Dr. Rattigan in ein Arcadenadventure 
zu verpacken. Durch eine Vielzahl von 
Räumen, dir wir im Laufe unseres 
Tests gar nicht alle erkunden konnten, 
müssen Sie den Mäusedetektiv auf der 
Suche nach Spuren und Indizien gelei¬ 
ten. Während Basil durch Londons 
Herrenhäuser, Straßen und Kanäle 
wandert, entgeht Dr. Rattigan natür¬ 
lich nicht, daß Basil ihm auf der Spur 
ist. Er reagiert auf seine Weise und 
schickt dem Meisterdetektiv seine 
Schergen entgegen. 

Die Grafik dieses Spiel bemüht sich, 
dem Eindruck des Films gerecht zu 
werden. Dies gelingt fast immer, und 
an den Stellen, wo es nicht überzeugt, 



London, Baker 
Street 221 b. Hier 
lebte, zumindest in 
Arthur Conan Doy¬ 
les Romanen, Sher¬ 
lock Holmes, der 
Welt größter De¬ 
tektiv. Aber nicht 
der größte, auch 
der kleinste Ver- 
b rech er sch reck der 
Welt lebte hier, Ba¬ 
sil der große Mäu¬ 
sedetektiv. Wie sein 
berühmter Kollege, 
so hat auch er ei¬ 
nen Erzfeind. Nur 
heißt der nicht Mo- 
riartry, sondern 

Rattigan ' 
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liegt dies nicht an den Fähigkeiten der 
Programmierer und Grafiker, sondern 
daran, daß die Grenzen des technisch 
Machbaren erreicht sind. 



Wer Basil auf seiner abenteuerlichen 
Suche begleiten möchte, sei herzlich 
eingeladen. Sie müssen sich nur dar¬ 
über im klaren sein, daß hier nicht nur 
ein besonders flinker Feuerfinger ge¬ 
fragt ist, sondern auch Kombinations¬ 
gabe und Ausdauer. 

Was hatten Sie gedacht, das hier ist Ba¬ 
sil, der große Mäusedetektiv, nicht 
R amb°! (HS) 


Western Games 

Hersteller: Micropartner 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: Kass. 29,95/Disk. 44.95 DM 

CPC 464 & CPC 664 CS CPC 6128 K3 

“Hallo Fremder, siehst aus, als wärst 
Du noch nicht lange im Westen. 
Schaust aus, als wärst Du noch ein 
rechtes Greenhorn. Na, nicht weiter 
tragisch, wir alle haben mal klein ange¬ 
fangen. Was, du willst dich hier nie¬ 
derlassen? Tja, dann mußt Du erst ein¬ 
mal beweisen, daß du ein rechter West¬ 
mann bist. Komm mit in den Saloon, 
dort erklär ich Dir, wie es geht.“ 
Anstandslos folgt das Greenhoorn dem 
alten Sam Tottle. Im Saloon angekom¬ 
men, bestellt Tottle für sich und das 
Greenhorn einen Wiskey, natürlich auf 
Rechnung desselben, setzt sich, und er¬ 
zählt weiter. 

“Du mußt wissen“, sagt Tottle, “das 
Leben hier im Westen ist bei weitem 
nicht so aufregend, wie die Jungs an 
der Küste immer glauben. Ab und an 
gibt’s mal Ärger mit den Indianern, 
aber sonst, Langeweile. Darum haben 
wir uns eine Reihe von Spielen ausge¬ 
dacht und einen Meister ermittelt. Un¬ 
ser momentaner Champion ist Mc- 
Slow, gegen ihn wirst Du antreten 
müssen. 

Die erste Disziplin ist das Arm¬ 
drücken. Das wirst Du sicherlich schon 


Daß es im Wilden 
Westen zwischen In¬ 
dianerkriegen, Kopf¬ 
geldjagden und 
Goldräuschen noch 
mehr gab, das will 
uns Western Games 
zeigen. Sie überneh¬ 
men den Part eines 
Greenhorns, das neu 
in die Stadt kommt. 
Aber gerade Neulin¬ 
ge müssen in dieser 
Stadt einige seltsame 
Bräuche über sich 
ergehen lassen. 



kennen. Du und McSlow, Ihr sitzt 
Euch gegenüber, reicht Euch die Hän¬ 
de, stützt den Ellenbogen auf die Tisch¬ 
platte und versucht nun den Arm des 
Gegners auf den Tisch zu drücken. Der 
Stärkere gewinnt. 

Weiter gehts mit dem Bierschießen. 
Auch diese Disziplin ist denkbar ein¬ 
fach. Du und McSlow, Ihr müßt fünf 
verschiedene Ziele, Flaschen, Gläser 
und Bierhumpen, zerschießen. Aller¬ 
dings reicht es nicht aus, alle Ziele zu 
treffen, Du mußt auch schneller als 
McSlow sein, wenn Du diese Disziplin 
für Dich entscheiden möchtest. 

Eh, Greenhorn, priemst Du? Ja? Gut. 

Denn die nächste Disziplin ist das 
Priemspucken (Priem = Kautabak). 
Du mußt aufpassen, daß Du nicht zu¬ 
viel vom Kautabak abbeißt, und das 
dann gut durchkauen, nicht zu viel, 
sonst wirds zu flüssig. Na, und dann 
braucht Du nur noch genug Luft hinter 
den Priem zu legen und ihn genau in 
den Spucknapf zu setzen. 

So, und dann wird’s richtig lustig. 
Denn als nächstes mußt Du der flotten 
Rosie nachtanzen. Rosie ist unsere Sa¬ 
loontänzerin. Also, wie gesagt, einfach 
nachtanzen, aber Du mußt dabei auf¬ 
passen, daß Du im Takt bleibst. 

Weiter gehts mit dem Kuhmelken. Wo 
die Milch herkommt, weißt Du? Rich¬ 
tig! Und weißt Du auch, wie man sie 
aus den Eutern herausbekommt? Auch 
richtig. Tja, dann weißt Du auch 
schon, wie’s geht. Gewonnen hat der¬ 
jenige, der als erster zwei Kannen voll 
Milch gemolken hat. 

Tja, denn gehts zur letzten Disziplin. 
Sie ist deshalb die letzte, weil Ihr Euch 
bis dahin sicherlich so richtig veraus¬ 
gabt habt. Da kommt Euch dann ein 
Wettessen gerade recht. Keine Bange, 


das Essen zahlt der Wirt des Saloons. 
Du mußt aufpassen, wenn Du nur 
schluckst und nicht kaust, mußt Du zu 
oft rülpsen. Tja, und das kostet Zeit, 
außerdem ist es nicht gerade die feine 
englische Art.“ 

Micropartner. dieses Softwarehaus, 
darf wohl mit Fug und Recht als eines 
der rührigsten Unternehmen dieser Co- 
leur in der Bundesrepublik gelten. Ge¬ 
rade in bezug auf die CPC hat man sich 
dort schon so etwas wie Lorbeeren ver¬ 
dient. Sicherlich können Sie sich noch 
an das Spiel Mission Elevator erinnern, 
das so gut war, daß sogar einige engli¬ 
sche Programmierer es kopierten. Nun 
kommt Western Games aus eben jener 
Schmiede, und wie wir in den Credits 
sehen konnten, war auch wieder das¬ 
selbe Team an der Arbeit. 

5p«li0M Badißnunge Doku- Gtafik S&unO Prot«.' 



Eigentlich habe ich dem, was Sam 
Tottle da erzählt hat, nicht viel hinzu¬ 
zufügen. Auf jeden Fall stimmt das, 
was er sagte, die Disziplinen werden 
wie beschrieben gespielt. Natürlich 
können Sie zwischen Joystick oder Ta¬ 
statursteuerung wählen. Allerdings 
werden Ihnen im Verlauf des Spiels, 
etwa beim Kuhmelken, recht komplexe 
Bewegungsabläufe abverlangt, die mit 
der Tastatur nur schwer nachvollzieh¬ 
bar sind. Aber alles ist erlernbar. 
Abgesehen davon besticht Western Ga¬ 
mes durch ausgezeichnete Grafiken, 
viel Spielwitz und seine herrlich fried¬ 
liche Handlung. (HS) 
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STAR WARS 

Hersteller: Domark 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: ca. 45,— DM 

CPC 464 X! CPC 664 K CPC 6128 X 

Die Abenteuer, die Luke Skywalker, 
Han Solo und Prinzessin Leja überste¬ 
hen müssen, bis der Todesstern, die ul- 
timate Waffe des Imperiums, vernich¬ 
tet ist, gehören heute schon zu den Le¬ 
genden des 20. Jahrhunderts. Star 
Wars — der Film — schlug bei seinem 
Erscheinen, Ende der siebziger Jahre, 
sämtliche Kassenrekorde rund um die 
Welt. 

Dies war eigentlich kein Wunder, denn 
Star Wars präsentierte bisher nie Ge¬ 
schehenes. Sowohl die Story als auch 
die Machart des Streifens waren dazu 
angetan, die Massen zu faszinieren. 

Schon bald wurden in Amerika Arca- 
den-Automaten aufgestellt, an deren 
Front das Star Wars-Logo prangte. 
Eben dieser Automat kommt nun mit 
zweijähriger Verspätung als Heim¬ 
computerversion, auch für die CPCs, 
zu Ihnen nach Hause. 

Das Spielgeschehen unterteilt sich in 
insgesamt drei verschiedene Spielsze¬ 
nen, die fast identisch mit den letzten 
zehn Minuten Handlung des Films 
sind. 

In der ersten Szene gilt es, durch die 
Scharen der feindlichen Jäger hindurch 
zum Todesstem zu gelangen. Szene 
zwei und drei finden auf der Oberflä¬ 
che des Todessterns statt. 

Wie auch der Arcadenautomat, so wur¬ 
den auch bei der Umsetzung für die 
Heimcomputer Vectorgrafiken ver¬ 
wendet. Man fliegt also regelrecht in 
das Geschehen hinein. 

Dieser Eindruck verstärkt sich bei der 
zweiten Spielszene zusehends. Gilt es 
doch, über die Oberfläche des Todes- 
stems hinwegzufliegen und dabei im¬ 
mer auf die herumstehenden Abwehr¬ 
türme zu achten. Man kann regelrecht 
um diese Türme herumfliegen. Gelingt 
es, in dieser Szene einer bestimmten 
Menge von Türmen die Spitzen abzu¬ 
schießen, werden extra Bonuspunkte 
fällig. 

Die letzte Szene von Star Wars führt 
Sie in einen Graben auf der Oberfläche 
des Todessterns. Sie fliegen den Gra¬ 
ben von einer Seite her an und müssen 
bis zu einer kleinen, am anderen Ende 


Die Rebellenflotte 
befindet sich im An¬ 
flug auf die gefähr¬ 
lichste Kampfstation 
der Galaxis. Der 
durch das gnadenlo¬ 
se Imperium kontrol¬ 
lierte Todesstern ver¬ 
fügt über genug Feu¬ 
erkraft, um einen 
ganzen Planeten zu 
zerstören. Wird es 
den Rebellen gelin¬ 
gen, den Todesstem 
zu vernichten ? Es 
hängt allein von Ih¬ 
nen ab. 



des Grabens befindlichen Öffnung flie¬ 
gen. In diesen kleinen Lüftungsschacht 
müssen Sie einen Torpedo plazieren, 
denn er ist der einzige Schwachpunkt 
des Todessterns. 

Der hinter der Öffnung gelegene 
Schacht führt direkt zu dem Fusionsre¬ 
aktor, der den Todesstem speist. Ei¬ 
nem direkten Treffer an dieser Stelle 
kann nicht einmal diese unglaublich 
mächtige Kampfstation widerstehen. 

Vor langer Zeit gab es auf dem CPC 
ein Spiel, das sich 3D-Star Strike nann¬ 
te. Eigentlich war dieses Programm die 
erste Star Wars-Umsetzung, auch 
wenn man sich damals den Titel aus Li¬ 
zenzgründen nicht auf die Packung 
schreiben konnte. Ich erzähle Ihnen das 
nur, weil bei Star Wars vieles versäumt 
wurde. 

Dies betrifft nicht etwa das ganze 
Spiel, daran gibt es nicht viel zu 
meckern, es betrifft die Programmie¬ 
rung. Die Vectorgrafiken bewegen 
sich sehr ruckelig und langsam. Daß 
dies nicht so sein muß, sieht man un¬ 
schwer an Starstrike. 
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Fazit: Star Wars enthält auf dem CPC 
zwar alles, was den Arcadenautomaten 
auszeichnete, aber leider nicht so, wie 
es hätte sein können. Wir meinen, es ist 
nur ganz Unverbesserlichen zu emp¬ 
fehlen. 

(HS) 


Masters of the Universe 

Hersteller: Gremlin Graphics 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: ca. 39, - DM 

CPC 464 K CPC 664 X CPC 6128 X 

Eternia ist eine Welt, die zwar durch 
unzählige Lichtjahre von der unseren 
getrennt ist, aber gerade auf unserem 
Planeten erstaunlich bekannt ist. Die 
Bevölkemngsgruppe, die Eternia am 
besten kennt, sind die 7- bis 15-jäh- 
rigen. 

Denn, diese Welt ist die Heimat der 
Masters of the Universe. Diese Serie 
von lose zueinander gehörenden Figu¬ 
ren sorgte bei ihrem Erscheinen für ge¬ 
hörige Kontroversen. Denn die Ma¬ 
sters lieferten nicht nur die Spielfigu¬ 
ren, sondern auch gleich die Geschich¬ 
ten, Lokationen und Ideologien. 

Wie es bei einem erfolgreichen Kon¬ 
zept so üblich ist, begann man sogleich 
mit der Auswertung der Charaktere auf 
jedem nur denkbarem Medium. In den 
USA reicht dies von Masters Bettwä¬ 
sche bis zu Masters Zahnpasta. Das er¬ 
folgreiche Konzept erwies sich als der¬ 
art strapazierfähig, daß man sogar nach 
einer fast vierjährigen Verwertungs¬ 
phase einem großangelegtem Kinopro¬ 
jekt gute Erfolgschancen unterstellte. 
Mit Recht, wie sich inzwischen erwie¬ 
sen hat. 

Eines der Naturgesetze der Software¬ 
branche scheint zu sein, daß es keinen 
fantastischen Film ohne Computerspiel 
geben darf. Dementsprechend, voila, 
Masters of the Universe, das Compu¬ 
terspiel zum Film, nach den Comics 
über die Spielzeugfiguren. 
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WO HAT 

C.F.BEHZ DIT 
ERSTE 
AUTOFABRIK 
GEGRUENDET ? 


WUPPERTAL 


RICO O 
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für CPC 464 ■ 664 • 6128 


Diskette 3“ 29, - DM 

- kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten verwalten! 

- hat ständig ca 400 Fragen plus Antworten im Speicher 

- bietet die Möglichkeit, eigene Fragen einzugeben, und zwar mit einem 

komfortablen Editor! 

- besitzt eine Supergratlk mit Window-Technik! 

- ist vollkommen menuegesteuert! 

- zeigt bis jetzt noch nie dagewesene Tricks mit dem Videoconlrollerf‘ 

- stellt zu jeder Frage 5 mögliche Antworten vor! 

- kann man mit der ganzen Familie spielen, da jeder eine Mindest-Chance von 1-5 hat! 

- muß man mit Strategie spielen, da der Beste in jedem Wissensgebiet am Ende noch Zusatzpunkte 
bekommt! 

- wurde mit äußerst schnellen Suchroutinen ausgestattet, die verhindern, daß eine schon richtig be¬ 
antwortete Frage nochmals erscheint! 

- ist spielbar mit 1-4 Einzelspielern oder in Gruppen mit einem Vielfachen davon! 

- erkennt automatisch, welche Fragenblöcke auf der Diskette noch unbeantwortet sind! 

- zeichnet sich nicht nur durch die og Punkte als höchst zukundsslcher aus! 



In den Tiefen der Galaxis 
wartet die letzte 
Herausforderung auf Sie 

Der Zeltnerr, ein Wesen auö den Tiefen des Welträume, 
hei einen komischen Wettbewerb ausgeschrieben 
um etwas Zerstreuung in sein unendlich lange? 

Leben zu bringen: Den STARTEST. 

Der Prela sind zusätzliche Lebenajanre Jede Intelligenz, 
ob Spinnenweeen von Aaalus. ob Mensch von oer 
Erde oder Schielende Steine von Murks, können 
lellnehmen Doch vor dem ersehnten Preis 8 P*0- 
fungen, die sowohl die Intelligenz als auch 
die Geachicklichkeil losten 

Nur wenige können sie eile bestehen, aber wer es schafft, 
dem winkt eine Verlängerung seiner Lobenssparvne 


für CPC 464 • 664 • 6128 

Kassette 24, - DM 

Diskette 3“ 29, - DM 


CPC Power-Spiele-Paket! 

18 tolle Spiele für Ihren CPC 464, 664 oder 6128 auf 
4 Kassetten bzw. 3“-Disketten zum Knüllerpreis von nur 

50,- DM (4 Kassetten) 

70,- DM (4 Disketten) 


nur solange 
Vorrat reicht 



Copyshop 

Das universelle Hardcopy-Programm 
für Schneider CPC 464/664/6128 


Autor; Matthias Uphoff 



* COPYSHOP Im Detail: 

- Hardcopy in 4 (i)Formalan: DIN A4. DIN A5. 13,5x8,5cm und 
21 .Sx 13,5 cm 

- superschnelle Hardcopy-Roullne: DIN A4 in ca 4 Minuten (DMP 4000) 

- arbeitet in allen 3 Modes 

- AnpaBmenue für JEDEN Epson-kompfllibien Drucker 

- läuft ebenfalls mit den Seikosha-Druckern GP-500 CPC. GP-550 CPC und GP-1000 CPC 

- Anpassung an Drucker möglich, die mil 1280 Punkten pro Zeile arbeiten, z B CPA-80 GS 

- Okimate ML 182 - Anpassung kann beim Verlag angeforderl werden 

- Anpassung auch fijr Drucker, die die Bitbild-Bytes verkehrt herum drucken (das MSB unten stall 
oben), z.B NEC P2-Pmwnler. 

- 32 Farbraster über Menue wählbar 

- Grafikeditor 

- komfonable Pull-Down-Menues 

- schnelle Fill-Routine 

- beliebige Ausschnittvergrößerungen 

- Bildschirm invertieren 

- selbstrelozierbare Hardcopy-Routinen für eigene Programme 

- neue Save- und Load-ßoulinen erkennen automatisch Mode und Farbwerte 

-Freezer - saved auf Tastendruck Screenshots aus lautenden BASIC-Programmen. die anschlieBend aus¬ 
gedruckt werden können 

■ Das auf dem Datenträger mitgelieferte Programm -Screen Save-, welches beliebige Screens aul Disk 
abspeichert, arbeitet nur nach Entfernen des Vortex-Conlrollers 

Und die Weltneuheit: Hardcopy-Simulator auf dem Bildschirm N 

Sie können sich Ihre Hardcopy vordem endgültigen Ausdruck auf dem Bildschirm an- 
sehen! 

COPYSHOP ist das ultimative Hardcopy-Programm tür alle Schneider Computer. 

Erhältlich aul Kassette (DM 59.-) und 3"-Diskette (DM 69 -) 
inkl ausführlicher Bedienungsanleitung (unverbindliche preisempfehiungi 


OYRUS II SCHACH 



Das bewährte Programm 

für CPC’s n 

zum Sonderpreis 

Wahlweise 3D oder 2D Display, 

Einstellbare Spielstärke und viele 
weitere Extra-Features (mit deut¬ 
scher Bedienungsanleitung). 


Bestellkarte ausfüllen und absenden an: 

DMV Daten- und Medien-Verlagsgesellschaft mbH 
Postfach 250 ■ Fuldaer Str. 6 
3440 Eschwege • Tel. (05651) 8702 
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The Masters ofthe 
Universe. Diese 
Mattel-Spielfiguren 
gehörten zu den er¬ 
sten ihrer Art und er¬ 
lebten schon unzähli¬ 
ge Inkarnationen. 
Als Comic, als Zei¬ 
chentrickserie und 
als groß angelegter 
Kinofilm. Um das 
Quartett voll zu ma¬ 
chen , gibt es nun das 
erste Masters ofthe 
Universe Computer¬ 
spiel. 



Im wesentlichen dreht sich die Spiel¬ 
handlung um einen netten amerikani¬ 
schen Studenten, dem zufälligerweise 
der Kosmische Schlüssel (Instrument 
unglaublicher Macht, Tor zu anderen 
Zeiten und seines Trägers ewiges 
Kleinod) in die Hände fällt. Ohne es 
besser zu wissen, verwechselt unser 
Student diesen Schlüssel mit einem 
Musikinstrument. Als er versucht, dar¬ 
auf zu spielen, alamiert er dadurch den 
ehemaligen Herrscher über den Schlüs¬ 
sel. den bösen Skeletor. 

An dieser Stelle setzt die Handlung des 
Computerspiels ein. Der junge Stu¬ 
dent, der ja in Wirklichkeit der legen- 
denumwobene He-Manist, steht inmit¬ 
ten der Stadt. Skeletor hat den Ur¬ 
sprung der Klänge des Schlüssels loka¬ 
lisiert und schickt all seine Schergen in 
die friedliche Stadt. Dort durchstreift 
He-Man auf der Suche nach versteck¬ 
ten Akkorden die Straßen der Stadt. 
Sind diese Akkorde komplett, ergeben 
sie ein Musikstück, das He-Man wie¬ 
der nach Eternia zurückversetzt. Doch 
auf Eternia wartet Skeletor, und der 
große Schlußkampf zwischen Gut und 
Böse scheint unausweichlich. 


He-Mans Kraft wird durch ein an der 
Seite des Bildschirms gezeichnetes 
Schwert symbolisiert, welches nach je¬ 
der gelungenen Attacke der Gegner ein 
wenig kürzer wird. Kleine Schwerter, 
die He-Man in den Straßen findet, er¬ 
gänzen seine Energie. 

Nach dieser ersten Spielsequenz geht 
es über den Dächern der Stadt weiter. 
He-Man gleitet auf einer fliegenden 
Scheibe über die Stadt und muß auch 
währenddessen immer auf seine Feinde 
achten und sich ihrer erwehren. 


Das Computerspiel Masters of the Uni¬ 
verse erschien mir als eines der erträg¬ 
lichsten Produkte aus der immer noch 
wachsenden Vielzahl von Masters An¬ 
geboten. Gremlin Graphics haben sich 
wirklich bemüht, ein abwechselungs¬ 
reiches Spiel zu entwickeln. Stellen¬ 
weise erinnert das Spielgeschehen an 
Gauntlet, ein anderes Mal fühlt man 
sich in ein Martial Arts Spiel versetzt. 
Alles in allem, durchaus spielbar. 

(HS) 


Wie gesagt, Sie beginnen das Spiel in 
der Stadt. Grafisch präsentiert sich dies 
in einer schrägen Draufsicht. Sie steu¬ 
ern He-Man durch die Straßen des Or¬ 
tes. Dabei fiel uns auf, daß, solange 
He-Man vertikal über den Screen läuft, 
dieser scrollt, sobald er aber nach links 
oder rechts in eine Seitenstraße ab¬ 
zweigt, blendet sich das Bild aus, und 
die entsprehend folgende Szene wird 
eingeblendet. Während He-Mans Su¬ 
che nach den einzelnen Akkorden sen¬ 
det Skeletor permanent Schergen aus, 
die He-Man attackieren und ihm den 
Schlüssel entreißen sollen. 


Um in den Besitz dieser Scheibe zu ge¬ 
langen, muß He-Man eine bestimmte 
Stelle der Stadt aufsuchen und dort 
zwei von Skeletors mächtigsten Kum¬ 
panen niederkämpfen. 
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Eine der englischsten 
aller Unsitten auf 
dem Softwaremarkt 
sind die Computer¬ 
spiele nach Spiel- 
zeug-Figürchen. Ob¬ 
wohl der größte Teil 
dieser Spiele schon 
ganz schön schlecht 
ist, blieb uns das 
Ärgste erspart. Doch 
die friedlich en Zeiten 
sind vorbei, denn die 
Madballs schicken 
sich an, Deutschland 
zu überrennen. 


Madballs 

Hersteller: Ocean 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: ca. 35,— DM 

CPC 464 K CPC 664 Kl CPC 6128 K 

Willkommen auf Orb, dem verrückte¬ 
sten Planeten des Universums... So be¬ 
grüßt Sie die Bedienungsanleitung von 
Madballs. 

Um es auf den Punkt zu bekommen, 
Madballs, so nennt sich zum einen ein 
neues Stück Software aus dem Hause 
Ocean. Parallel dazu erfreuen sich die 
Briten gerade an einer entsprechenden 
Plastik-Figurenserie. Diese Figuren, 
die Madballs, stellen die Bewohner des 
Planeten Orb dar, der einstmals eine 
ganz normale Welt war, bis irgend¬ 
wann einmal ein kosmischer Sturm alle 
Orbianer in mutierte Bälle verwandel¬ 
te. Die Madballs. 

Ziel des Spieles ist es, der Anführer al¬ 
ler auf Orb lebender Madballs zu 
werden. 

Das Spielfeld, in dem es die Aufgabe 
zu erfiillen gilt, ist Orbs Oberfläche. 
Sie wird, wie auch die Madballs, in der 


56 PC 3’88 































































































Software-Review—i 




Ein Barbar vom 
Schlage eines Conans 
scheint den Briten zu 
harmlos zu sein. Das 
bekannteste Comicma¬ 
gazin der Insel schafft 
Abhilfe. Slaine nennt 
sich der axtschwingen¬ 
de Held, der erstmals 
auf den Seiten von 
2000ad. das Licht der 
Welt erblickte. Da die 
Herausgeber des Blat¬ 
tes bisher fast jeden 
ihrer Charaktere als 
Computerspiel verbra¬ 
ten haben, warum 
nicht auch Slaine ? 



Draufsicht dargestellt. Die Fortbewe¬ 
gungsart der Orbianer ist zwar exo¬ 
tisch, aber nicht mehr originell. Die 
Madballs bewegen sich in hüpfender 
Weise fort, was natürlich bei einer 
Draufsicht zu einem runden Sprite 
(Madball) verkommt, das rhytmisch 
größer und kleiner wird (hüpfen). 

Die Oberfläche Orbs besteht im we¬ 
sentlichen aus zweierlei Areal, Flächen 
die man bedenkenlos behüpfen kann, 
und anderem Gelände, das sofort den 
sicheren Tod bedeutet. 

Um ein wenig Würze in das Spiel zu 
bringen, gibt es noch einige Spezialitä¬ 
ten, wie Katapulte, Trampoline, Öl¬ 
flecken, Rampen und Pyramiden. Die¬ 
se Extras wurden auch mit in das Spiel 
eingebunden. Beispielsweise ändert ein 
Madball, der auf der schiefen Ebene ei¬ 
ner Pyramide landet, die Richtung, und 
zwar nicht steuerbar, sondern je nach 
Neigung der Pyramidenwand. 

Außer Ihnen selbst hüpfen natürlich 
noch viele von den anderen Wahn¬ 
sinns-Bällen herum, jeder mit einer an¬ 
deren Geschwindigkeit. Allerdings 
brauchen die Madballs mitunter auch 
etwas zum Essen, um ihre Energiere¬ 
serven zu ergänzen. Die favorisierten 
Delikatessen der einzelnen Bälle rei¬ 
chen von Fischköpfen bis Knochen. 

Selbst nach einem längeren Test konnte 
ich diesem Programm nichts abgewin¬ 
nen. Das Spiel selbst ist dicht an dem 
angesiedelt, was man im Volksmund 
als öde bezeichnet. Die Charaktere der 
Madballs sind alles andere als niedlich, 
einige sogar recht widerlich, wenn 
auch auf dem Bildschirm davon nur 
eine abstrakte, nur durch Überlegung 
identifizierbare Kugel übrigbleibt. Das 
Spielgeschehen selbst kann auch nicht 
gerade als originell oder gar abwechse¬ 
lungsreich bezeichnet werden. 
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ffSundlichkeit menlalicn Losung 



Was übrig bleibt, ist ein bedenkliches 
Stück Software, dem man in aller Deut¬ 
lichkeit anmerkt, daß es nur ins Leben 
gerufen wurde, um aus einer gerade 
recht erfolgreichen Marketing-Idee 
noch ein paar Pfund, Mark oder Fran- 


ces mehr herauszuschlagen. Und so¬ 
lange es noch Leute gibt, die auf derar¬ 
tigen Unsinn (gemeint wie gesagt) her¬ 
einfallen, solange werden wir wohl 
noch mit unsinnigen Produkten wie den 
Madballs konfrontiert. 

(HS) 


Slaine 

Hersteller: Martech 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: ca. 39,- DM 

CPC 464 E CPC 664 E CPC 6128 E 

Lyonesse, ein Name wie aus einem 
Märchen. Tatsächlich stammt er auch 
aus einem solchen, wenn dieses auch 
ein wenig anderer Natur ist als jene, die 
man üblicherweise kleinen Kindern vor 
dem Einschlafen erzählt. 

Es ist die Geschichte von Slaine und 
seinem Gefährten Ukko, dem Zwerg. 
Die beiden wandern auf der Suche nach 
ihrem Glück durch das Land Lyonesse. 
Seit langem schon wird das Land von 
den dunklen Mächten der Drune Lords 
beherrscht. Lange Jahre ist es nun her, 
daß die Drune Lords das letzte Mal ge¬ 
sehen wurden. Obwohl es so scheint, 
als seien sie verschwunden, lastet im¬ 
mer noch ihre dunkle Macht über Lyo¬ 
nesse. 

Aber da gibt es eine Prophezeiung, in 
der von einem Mann die Rede ist, der 
kommen wird, um Lyonesse zu be¬ 
freien. 

2000ad, so nennt sich Englands erfolg¬ 
reichstes Comicmagazin, das 100% 
seines Inhalts aus den Themenkreisen 


Science Fiction und Fantasy bestreitet. 
Die Herausgeber von 2000ad haben, 
gerade in bezug auf die Verwertung 
von Comicfiguren in Computerspielen, 
einen reichhaltigen Erfahrungsschatz. 
Von 'Strontium Dog’ über ’Rogue 
Trooper’ bis zu 'Nemesis the Warlock’ 
reicht die Palette der 2000ad Compu¬ 
terspieladaptionen. 

Slaine ist ein Fantasyheld, der in einer 
Fantasywelt lebt. Allerdings ist er mit 
ziemlicher Sicherheit das wohl brutal¬ 
ste Mitglied seiner Gilde, Conan inclu¬ 
sive. Schon der Name seiner legenden- 
umrankten Waffe klingt blutrünstig: 
’Himbeißer’. 

Slaines hervorstechendster Charakter¬ 
zug ist seine Rücksichtslosigkeit, er 
meuchelt jeden, der nicht nach seiner 
Pfeife tanzt, und schreckt auch nicht 
davor zurück, seinen Freund Ukko mit 
Schlägen gefügig zu machen. 

Spätestens hier stellt sich die Frage, 
welche Art von Computerspiel man aus 
einer Figur wie Slaine macht. 

Im Hause Martech entschloß man sich 
für ein menügesteuertes Adventure, in 
dem der Spieler die Rolle des Slaines 
übernimmt. Auffälligste Besonderheit 
des Programmes ist eine Menütechnik, 
die sich Reflex nennt. Jedes erschei¬ 
nende Menü soll nämlich Slaines mo¬ 
mentane Gedankenwelt darstellen, in 
der alle, in dieser Situation möglichen 
Optionen erscheinen und bedacht wer¬ 
den. Und so wie Gedanken verhalten 
sich auch die Auswahlmöglichkeiten, 
sie bewegen sich, erscheinen, ver¬ 
schwinden und wandern. Über dieses 
'Reflex’-Menüsystem wird das gesam¬ 
te Spiel kontrolliert. 
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Ansonsten verhält sich Slaine eigent¬ 
lich wie ein Adventure, das an beson¬ 
ders einprägsamen Stellen kleine Gra¬ 
fikwindows einblendet. 

Eine Kleinigkeit jedoch ist an Slaine 
noch erwähnenswert: Die Warp-Rege¬ 
lung. Slaine ist in der Lage, einen 
Warp zu machen, das bedeutet, er ver¬ 
wandelt sich in den Ultimaten Krieger, 
verfällt in Raserei. In diesem Zustand 
ist Slaine unbesiegbar und erschlägt 
alle seine Gegner im Handumdrehen. 

Um jedoch in einen Warp zu verfallen, 
muß Slaines Warpwert auf voller Lei¬ 
stung sein. 

Slaine ist, mal abgesehen von seiner 
namengebenden Hauptfigur, ein eher 
unspektakuläres Spiel. Ein Abenteuer¬ 
spiel für all jene, die ein wenig länger 
als ein paar Minuten spielen möchten, 
keinesfalls etwas für Actionspeziali¬ 
sten. 

(HS) 


Boulder Dash 
Construction Kit 

Hersteller: Databyte 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: ca. 39, — DM 

CPC 464 Kl CPC 664 K CPC 6128 K 

Als Peter Liepa um 1985 das Boulder 
Dash Spielkonzept ersann, ahnte er 
noch nicht, daß damit eines der interes¬ 
santesten und meistkopierten Compu¬ 
terspiele das Licht des Marktes erblickt 
hatte. 

Nun liegt von Boulder Dash sozusagen 
der vierte Teil vor, die Kopien, die ih¬ 
rerseits Legion sind, nicht mitge¬ 
rechnet. 

Nun, die Verantwortlichen, die diesen 
vierten Teil erstellten, scheinen sich 
auch gedacht zu haben, ein einfacher 
Nachfolger mit nur neuen Bildern ist zu 
wenig. Und so besteht der vierte Teil 
der Rockfordschen Abenteuer nicht 


Er ist nicht klein zu 
kriegen, Rockford, 
der Diamanten sam¬ 
melnde Untergrund¬ 
ier. Mal wieder hat 
er sich eine Höhle 
gesucht, die er ge¬ 
nauer auf die heißbe¬ 
gehrten Juwelen un¬ 
tersucht. Daß er da¬ 
bei dauernd behin¬ 
dert wird und sich 
einiger unfreundli¬ 
cher Widersacher er¬ 
wehren muß, ist ja 
bekannt, doch dies¬ 
mal können Sie sich 
auch eigene Bilder 
zusammenbauen. 



nur aus einem ganzen Schwung neuer 
Level, diesmal können Sie sich Ihre ei¬ 
genen Bilder erstellen, das Construc¬ 
tion Kit machts möglich. 

Doch bleiben wir zuerst einmal bei 
dem Spiel, das natürlich mit auf dem 
Datenträger ist. 

Sie müssen sich also nicht erst ein Kon¬ 
tingent Bilder erstellen, um spielen zu 
können. Hier hat sich im Vergleich zu 
den Vorgängern nicht viel getan. Gra¬ 
fik und Sound sind gleichgeblieben, 
oder wurden nur unwesentlich verän¬ 
dert. 

Erschwert wird Rockfords Suche auch 
diesmal durch Leuchtkäfer, Feuerflie¬ 
gen, Amöben und herabstürzende Fel¬ 
sen. In jedem Bild muß Rockford eine 
bestimmte Menge Diamanten einsam¬ 
meln, um die Tür zur nächsten Höhle 
zu öffnen. 

In manchen Höhlen kann es Vorkom¬ 
men, daß Rockford die benötigten Dia¬ 
manten erst einmal erzeugen muß. 

Dies kann auf unterschiedliche Weise 
geschehen, entweder Rockford er¬ 
schlägt ein paar Feuerfliegen, indem er 
Felsbrocken auf sie herabfallen läßt, 
oder er verhindert, daß sich eine Amö¬ 
be, falls vorhanden, weiter wächst. 

Beide Untiere hinterlassen nach ihrem 
Ableben Diamanten. Hat Rockford auf 
diese Weise genügend Juwelen einge¬ 
sammelt, öffnet sich die Türe in das 
nächste Bild. 

Der Editor, mit dem sich neue Bilder 
konstruieren lassen, ist komfortabel 
und benutzbar. Die mit ihm erzeugten 
Bilder lassen sich ziemlich einfach zu 
kompletten neuen Boulder Dash-Spie- 
len kombinieren. 


Allerdings ist zum Spielen derselben 
die Construction Kit-Kassette oder 
Diskette notwendig. 

Boulder Dash ist das neueste Spiel 
nicht mehr, dessen ungeachtet ist es 
immer noch eines der mitreißensten 
Konzepte, die jemals zu einem Compu¬ 
terspiel gemacht wurden. Trotzdem 
hätte dieser vierte Teil leicht eine Pein¬ 
lichkeit werden können, nämlich ohne 
den Editor. 
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Das eigentliche Programmgerüst hat 
sich seit dem ersten Teil nicht geän¬ 
dert, der Kunde erwarb also spätestens 
mit dem zweiten Teil ein Programm, 
das er schon besaß, nur daß diesmal an¬ 
dere Grafiken verwendet wurden. 
Durch den Editor allerdings, katapul¬ 
tiert sich auch der vierte Boulder Dash- 
Aufguß in die Oberliga der Computer¬ 
spiele. 

Wenn Sie Rockford schon kennen und 
ihm bereits durch die Höhlen von Teil 
eins bis drei gefolgt sind, werden Sie 
mit dem Boulder Dash Construction 
Kit bestens bedient. 

Ist Ihnen Rockford bisher unbekannt 
geblieben, bietet sich hier eine ausge¬ 
zeichnete Gelegenheit, sich einmal als 
Diamantensucher zu versuchen. 

(HS) 
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Demnächst auf Ihrem Computer 


Out Of This World 



Das Reaktor-Programmiererteam hat 
wieder zugeschlagen. Diesmal haben 
sie ein Ballerspiel vom feinsten abge¬ 
liefert. Es geht um einen Astronauten, 
der schneller als das Licht fliegt. Dort 
eröffnet sich ihm eine neue Dimension, 
in der schon Scharen von Gegnern auf 
ihn warten. Gute Grafik und saubere 
Programmierung sorgen trotz des be¬ 
kannten Spielverlaufs für genügend 
Kurzweil. 


Flunky 



Daß der Buckingham-Palast innen 
nicht so friedlich ist, wie es von außen 
ausschaut, können Sie feststellen, 
wenn Sie Flunky spielen. Sie überneh¬ 
men die Rolle eines Butlers, der im 
Hause der Königlichen Familie nach 
dem Rechten sehen muß. Abgesehen 
davon hätte Flunky gerne Autogramme 
der hier wohnenden Prominez. Ob er 
diese allerdings bekommt, hängt davon 
ab, daß er seinen Job gut macht, und 
die Wünsche der Königlichen Familie, 
schnell und korrekt erfüllt. 

720 Grad 

Willkommen in Skate City, dem Babel 
der Skateboard-Fahrer. Hier skatet je¬ 
der, der es halbwegs kann. Sie steuern 
bei diesem Spiel einen mangelhaft aus¬ 
gerüsteten Boardpiloten. Dieser muß 
im Laufe des Spiels seine Ausrüstung 
komplettieren. Das Geld, welches für 



diese Aktion notwendig ist, erhält der 
Spieler für Kunststücke, die er vor Pu¬ 
blikum auf seinem Board vollführt. 


Rampage 



Die Zusätze, die sich in Ralph’s, Liz- 
zies und Georges Hamburger befan¬ 
den, sollten eigentlich in die For¬ 
schungsabteilung und nicht in die Bur¬ 
ger. Nun ist es zu spät, denn die drei 
beginnen schon zu wachsen und ver¬ 
wandeln sich in die greulichsten Unge¬ 
heuer, die es gibt. Wenig später begin¬ 
nen drei 15 Meter hohe Monster die 
Stadt in Schutt und Asche zu legen. 
Übrigens, Sie als Spieler übernehmen 
den Part eines dieser Untiere. 


Pink Panther 



Der “Rosarote Panther“, einst Zei¬ 
chentrickvorspann zu einem Holly¬ 
wood-Film, hat den Sprung vom Zellu¬ 
loid zur Diskette geschafft. Micro- 
Partner, die Lizenzspezialisten aus Gü¬ 
tersloh, haben sich nach Clever & 
Smart und Werner des lässig rosaroten 


Panthertieres angenommen. Die CPC- 
Version dieses Spieles wird viel Grafik 
und Spielwitz enthalten. Das, was das 
Micro-Partner-Team an Vorabinfor¬ 
mationen herausgab, läßt auf ein aus¬ 
gezeichnetes Spiel hoffen. 


Deflektor 



Von Gremlin Graphics kommt ein 
Spiel, dem tatsächlich eine neue Spiel¬ 
idee zugrunde liegt. Es geht schlicht 
und ergreifend darum, einen Laser¬ 
strahl mittels verschiedener Instrumen¬ 
te so zu manipulieren, daß er im jewei¬ 
ligen Spielfeld eine gewisse Anzahl 
von Gegenständen absorbiert. Uns ge¬ 
fiel dieses Spiel sehr gut, wie gut, lesen 
Sie in einem unserer nächsten Hefte. 


Driller 



Etwas ganz Neues haben sich die Pro¬ 
grammierer von Incentive ausgedacht. 
Freescape nennt sich ein neues System, 
in das große Landschaftsoberflächen 
eingespeist werden können. Von hier 
an ist es nun möglich, in diesem Szena¬ 
rium jeden möglichen Punkt zu errech¬ 
nen und einen Ausblick in eine defi¬ 
nierte Richtung darzustellen. Driller ist 
das erste Spiel, das diese Technik be¬ 
nutzt. 

Sie als Spieler werden mutterseelenal¬ 
lein in einem Gleiter über einem feind¬ 
lichen Mond abgesetzt. Ihre Aufgabe 
besteht nun darin, die Verteidigungs¬ 
anlagen des Mondes außer Gefecht zu 
setzen und das Geheimnis seiner Er¬ 
bauer zu lüften. 

(HS) 
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Datenträger 

Disketten 

neutr. 5.25”, *795 

1 D. 10er Pack /« 

neutr. 5.25", 095 

2 D, 10er Pack 3? 

3", 10er Pack 69.- 


Tandon 

Zweitlaufwerk 

Für PC ^ 


Diskettenbox 

(DX 85) für 100 

Disketten mit __ 

abschließbarem g 1 

Klarsichtdeckel H m 


JOYSTICKS 

Quick Shot I 
Quick Shot H 
Quick Shot II Plus 
Quick Shot II Turbo 
JY 2 Original Schneider 
Competition Pro 
mit Mikro-Schalter 
wie oben, Gehäuse 
transparent 
Speed King 
Computer Mouse 


Disketten- 

Etiketten 

5 Vi” 175 

15Stck. JLa 

Endlos- 

Karteikarten 

4" x 180 mm 
lOOStck. 

versch. 4 075 

Farben L£tt 

Fragen Sie nach weiterem 
Zweckform-Zubehör. 


Kunstlederhauben 

Beste Qualität 

Schneider PC 
Einteilig 49,80 

Schneider PC 

Set 59,80 

Star NL-10 24,90 

DMP 3000/3160 19.80 


3 u. 3,5” 
Disketten-Box 

mit Sortiereinrichtung 
und Klapp- _ _ 

Klarsichtdeckel, *w "" 

abschließbar Ji A 


m . //// 








RS 232-Schnittstelle 

für den Anschluß peripherer 
Gerate mit serieller Schnitt¬ 
stelle wie Schreibmaschine. 
Steuergeräte. Akustikkoppler 
usw. Komplett mit Kabel und 
Stromversorgung 

464/664 148,- 
6128 178,- 


NEUHEIT 

BTX-Modul 

für CPC 464/664 

398 ,- 

für CPC 6128 

398 ,- 

mit FTZ-Nr.l Anmelde¬ 
formular liegt bei. 



Besonders bei Einsatz des 
mit grünem Monitor stellt dies 
eine attraktive Erweiterung der Einsatz- 
moghchkeiten der 


CPC 464 + GT 65 

Keyboard + Monitor 
DM99,— komplett nur 398,— 


Wie hätten Sie's denn gerne? 
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Brave 


Break Thru 




Vtm*grWerktrau 




Mermaid Madness 
Metrocross 
Mindshadow 
Miss Gert 3ombscare 
Mission Ger.ocide/ 


29,30 

26,20 38,60 
49,50 
24,90 


Brian Clough Football 
Biide ol Fiankensteln 
Bruce Lee 
BuggyBoy 
Captain Amerika 
Catch 23 
Centunons 
ChamonixChallenge 
Champs Watet Ski 
Cholo 

Clever & Smart 
Cluedo 

Cotnup Classics 

Coiossus Chess 4 0 

CoiossusMahJong 

Combat School 

Contraption 

ConvoyRaidei 

Crafton&Xunk 

Crystal Castle 

Cutthioats 

DeathWish3 

Deathvtlle. 

DeeperDungeons 
Despotik Design 
Donkey Kong 
DoorsofDoom 
Dragons Lair 
Dragons Lau 1 42 
Dragons Lau 2 
Dragontorcof Avalon 
Drille r 
DunDatagh 
Eagles Nest 
EdgeClasstxl 
Elektra Gilde 
Elevator Actlon 
Elite 

Enchantei 
Enduro Racet 
Enterprise 
Epyx 
Equinox 

Escape It om Sings Castle 

EvenmgStat 

Exolon 

Fa Cup Football 
Fair light 
FinalMatnx 
Flunky 

Football Dltectot 
FootballerofYear 
FourPack 

Frank Brunos Boxtng 
Freddy Haides: 

Dame Ovet 
DamesSet and Match 
GatyLinekets Football 
Gauntlet 




Get Dexter 

32,40 



Mr Weems/She Vampire 

30,70 

45,00 


4 


Ghost&Goblins 

26,20 



Munter on the Atlantic 

47,90 

43,30 



47,90 

Gladiator 


52,60 


Muiants 

30,70 

47,90 


29,30 

43,30 

Glider Rider 


37,10 


Mysteryof Arkham 

30,70 



47,90 

56,50 

Golden Path 


46,40 


MysteryoftheNlle 

21,60 

40,20 


30,70 

47,50 

GoL' 


38.60 


Nemesis 

26,20 

43,30 


27,80 


Goomes 

29,30 



Nemes]5theWarlock 

30,70 

42,20 


29,30 

43,30 

Great Escape 

23,10 

38,60 


Night Gunner . 

26,20 

46,40 


26,20 

40,20 

Gryzot 

30,70 

47,90 


Nostortlu the Vampire 

27,80 



26,20 

41,70 

Guadacanal 

33,60 

47,90 


NuclearDefence 


37,10 


33,60 

47,90 

GutldofThteves 


58,80 


Paperboy 

PaiFiveGoU 

23,10 

38,60 


33,60 

47,90 

Hacket 2 

29.30 

43,30 


30,90 

46,40 


33,60 

47,90 

HarveyHead/Wtllow 

Head OverHeels 


24,90 


Passengais on the Wind2 

33,60 

47,90 


47,90 

62,30 

23,10 

38,60 


PassengersonWmd 

42,20 

47,90 


33,60 

33,60 

47,90 

47,90 

Heavy ontheMagick 

High. Kontier 

32,40 

29,30 

44,80 


Pegasus Bridge 

Phantom Club 

42,211 

30,70 

56,50 

47,90 


33,60 


Highlander 

26,20 



Ping Pong 


46,40 


33,60 

45,00 

Hitchhiker s Guide to.. 


76,60 


Planet Fall 


71,20 


33,60 

47,90 

Hollywood Hi 


76,60 


Power Plays 

33,60 



24,70 

40,20 

! Howtobea Bastard 

30,70 



President 


28,70 



43,30 

Hyhnd 

33,60 

47,90 


Psycho Soldier 

30,70 

47,90 


26,20 

40,20 

IkanWarrior 

24,70 

40,20 


Ramparts 

33,60 

39,30 


34,00 

49,50 

Impcssatall 

26,20 

43,30 


Reaim.SpacedOut 


24,90 


27,80 

40,20 

Imposstbile Mission 

1 Indiana Jones 


46,40 


Rabat Star/Pneu. Hamm 


24,90 



76,60 

26,20 

40,20 


Red LED. 

33,60 

47,90 


26,20 

40,20 

Indoor Sports 

33,60 

43,30 


RedScorplon 

23,10 



29,30 

43,30 

Infidel 


71,20 


Renegade 

RoadRunner 

24,70 

40,20 



24,90 

Infiltrate! 

29,30 

43,30 


26,20 

40,20 


33,60 

47,90 

Inlodrotd 

27,80 

43,30 


Rocm 10 

26,20 



23,10 

47,90 

Intothe Eagles Nest 

30,70 

42,20 


Rygar 

26,20 

40,20 



46,40 

ItsaKr.ockOut 

26,20 



Sabateui 

29,30 

49,50 


29,30 

43.30 

j JacktheNlpper 

29,30 



Saboteur 2 

23,10 

32,40 


30,70 


Jack the- Nippei 2 

33,60 

47,90 


Samurai Tnlogy 

26,20 

38,60 


30,70 

47.90 

I Jacka! 

30,70 

47,90 


Scalsxtnc 

33.60 

47,90 


24,70 


JewelsofDatknes 

47,90 

62,30 


Scrabble 

33,60 

47,90 


47,90 

56,50 

‘ Kids Play 

33,60 



SeaStalkei 

71,20 


30,90 

40,20 

Killet) UmüDead 

26,20 

40.20 


SecretDiaiy 

30,90 



26,20 

43.30 

Kmght Games 

32,40 



Semmel 

29.30 

43,30 


24,90 

47,90 

Knight Orc 

43,30 

58,80 


September 

33,60 

47,90 


26,20 

43,30 

Knightmare 

33,60 

47,90 


Shadowiire 

32,40 



26,20 

37,10 

Krackout 

27,80 

38,60 


Shadows o! Mordor 

30,70 



33,60 

42,20 

Leaderboard Goli 

26,20 

40,20 


Short Circuit 

23,10 

38,60 



71,20 

Leaderboard Tournamem 

13,80 

27,80 


Sidewalkcr 

29.30 

43,30 


29,30 

43,30 

LearherGoddes 


76,60 


Silicon Dreams 

47,90 

62,30 


30,70 

LegendofKages 


38,60 


Slams 

33,60 

47,90 


33.60 

47,90 

Legions of Death 

26,20 



Slap Flight 

30.70 

47,90 



44,80 

Leviathan 

26,20 

35,50 


Slapfight 

Solid Gold 

23,10 

38,60 

V' 

26.20 

43,30 

■ Lightforce 

26,20 

40,20 


26,20 

40,20 


24,70 

40,20 

Live Ammo 

33.60 

47,90 


Solomons Key 

26,20 

40,20 


23,10 

38,60 

Llvmg Daybghte 

33,60 

43,30 


Sorcerei 


71,20 


26,20 


Living5tone 

Luky Luke- Nitroglycerin 

30,70 

47,90 


Surcerer Lord 

42.20 

56,50 


30,90 

46,40 


38,60 


Souls oIDarkon 

32,40 



33,60 

47,90 

Lurking Horror 

Madballs 


74,30 


Space Harrler 

23.10 

38,60 


33,60 

47,90 

26,20 

43,30 


SpaceShuttle 


46,40 


30,70 


Mag Max 

23.10 

38,60 


Spelibreaker 


71,20 


33,60 

47,90 

Magmfrcent7 

33,60 

56,50 


Spltüre40 

33,60 

45,00 



43,30 

Marble Madness 




SpyVersrsSpy 

29,30 

43,30 



38.60 

Constr. De Luxe 

43,30 



Spy Versus Spy 3 

26,20 

40,20 


30,70 

47,90 

Marble Madness Constr Set 

29,30 



Star Games 2 

26,20 



23,10 

40,20 

Maak 

26,20 

40,20 


Star Wart 

33,60 

47,90 


35,50 

51,00 

Mask 2 

33,60 

47,90 


Starcross 


76,60 


33,60 

47,90 

j MatchdayZ 

30,70 

47,90 

i 

Siarfox 

30,70 

47,90 

& 

29,30 

43,30 

1 Mercenary 

33,60 

57,20 

Starglider 

43,30 

62,30 



Station 

Starquake 

Stallortfall 

Steve Davies Snooket 
Strlke Force Hartier 
Str/fe 

Summer Gold Ccmpendium 

SuperSpnnt 

Supercycle 

Taipan 

Tappet 

The 5 Axis 

The Deeper Dungeon 

The Fifth Quadrant 

TheLlvmgDaylight 

ThePawn 

They Stole a Million 

Thing Bounces Back 

Thriller Pack 

Throne ofFue 

Thrust' N m]a Master 

Thrust2/Parabula 

Thunder Cats 

Thunaercats 

Thundeizone/Think 

Toadrunne: 

Tomahawk 
Top Gun 
Ttailblazer 
Trantor 
TrapDoot 
Triple Pack 
Trivial Baby Boomer 
TubaRuba 

• Turbo Esprit 
Two on two Basketball 
Ulrima Ratio/Gunstar 
Vulcan 
Westbank 
Western Games 
Wintergames 
Wishbringet 
Wirzball 
Wonderboy 
Working Bach ward s 
World Class Leaderboard 
World Cup Carneva! 

■ World Games 
Xevoous 
Xor 

. Yes Prime Minister 
YieArKungFu2 
Zoids 

- Zorgos 
Zynaps 


24.70 

37,10 

74,30 

28.70 42,20 
33,60 47,90 

46,40 

33,60 

26,20 40,20 

27.80 40,20 

24.70 40,20 
29,30 

32,40 46,40 

13.80 20,00 

30.90 

29.30 

67.20 

47.90 
33,60 47.90 

19.10 
26,20 

24.90 
24,90 

30.70 43,30 
33,60 47,90 

24.90 
34,00 55,70 
33,60 44,80 

23.10 38,60 
26,20 38,60 
26,20 47,90 
23,10 

30.90 

47.90 62,30 

12.30 

46,40 
33,60 47,90 

24.90 

33,60 

13,80 26,20 

29.30 44,80 

30.90 44,80 

71.20 
23,10 35,50 
33,60 47,90 

46,40 
26,20 40,20 

30.90 44,80 

26.30 40,20 

29.30 43,30 
33,60 47,90 

47.90 62,30 
23,10 

46,40 

41,70 

24.70 40,20 


R. Schuster 
Computer 


Obere 

Münsterstraße 33-35 
4620 

Castrop-Rauxel 
®(02305) 37 70 O 
BTX 023053770 

Laden- 

Geschäftszeiten: 
Montag - Freitag 
9.00 -13.00 Uhr 
15.00 - 18.30 Uhr 
Samstag 
9.00 -14.00 Uhr 
Langer Samstag 
9.00 - 18.00 Uhr 

Versand 

per Nachnahme 
zuziigi. Versand¬ 
kosten. 

Oder Vorkasse auf 
Psch.-Konto 
Nr 69422-460 
PschA Dortmund 
zuziigi 5,- DM 
Versandkosten, 
Ausland nur per 
Vorkasse auf 
Psch.-Kto. zuzugl. 
10,- DM Versand¬ 
kosten. 

Bitte bei allen 
Bestellungen 
Computertyp 
angebenl 


O Senden Sie mir bitte Ihren Katalog 
(2,- DM in Briefmarken liegen bei) 

C Hiermit bestelle ich per Nachnahme: 
O Incl. kostenlosem Katalog 


Vorname, Name 
Straße Hausnummer 

PLZ. Ort 
Telefonnummer 


«bnderiahtigen Unterschuß des Erziehungsberechtigten 1 


















I Tips & Tricks 


Disketten-Label 

Diskettenaufkleber selbst 
geschneidert 

Daß man heute nichts mehr geschenkt bekommt, merkt der Diskettenbesit¬ 
zer spätestens nach dem Einkäufen von Diskettenaufklebern. Diese Etiket¬ 
ten sind in der Regel nicht billig, aber dafür gibt es eine Lösung. 


Nach erfolg vollen Abtippen und er¬ 
folgten Abspeichern steht einem Pro¬ 
grammstart mit RUN ”DLABEL. 
BAS” nichts mehr im Wege. Nach 
dem Starten wird zunächst vom Pro¬ 
gramm geprüft, ob die PROFI- 
RSX-ERWEITERUNG “T-6128.BIN/ 
T-464.bin/T-664.bin“ schon eingela¬ 
den ist (vgl. FEHLERROUTINE). 
Sollte dies nicht der Fall sein, so bricht 
das Programm selbsttätig aufgrund von 
Fehlermeldungen (’Unknown com- 
mand in .., File not Found) ab und ver¬ 
zweigt zum Lader ab Zeile 200. 
Danach werden die DAT As der ab Zei¬ 
le 1600 eingefügten Hardcopy- Routi¬ 
ne in den Speicher gepoked. 

Ich benutze zum Ausdruck eine schon 
veröffentlichte Routine der beiden Au¬ 
toren Lothar Miedel und Martin Kotul- 
la aus ihrem Buch ”DAS GROSSE 
CPC-ARBEITSBUCH, Seite 65), de¬ 
ren Lader ich nur leicht abänderte. Die¬ 
se ermöglicht mir einen deutlicheren 
Ausdruck (Doppeldruck), als die im 
Heft 5/85 veröffentlichte Routine. 
COPYSHOP-Besitzer können jedoch 
auch das Format 0 dieser Routinen für 
den Ausdruck benutzen (zu Lader und 
Aufruf bezüglich COPYSHOP vgl. 
Herrn Uphoffs Ausführungen im Be¬ 
gleitheft!). 

Ebensogut kann jedoch auch jede ande¬ 
re Routine benutzt werden. 
Voraussetzung für einen Abdruck im 
ETIKETTENFORMAT 71,5 69,6 ist 
eine Routine, die einen BILDSCHIRM¬ 
HARDCOPY FORMAT 13,5 8, 5 lie¬ 
fert! 

Es ist weiterhin anzumerken, daß ein 
Bildschirmausdruck nach einem Lade¬ 
vorgang nicht mehr möglich ist (zu¬ 
mindest auf dem CPC 6128!); benutzte 
Speicherbereiche scheinen sich zu 
überlappen! 

Nachdem die HARDCOPY gepoked 
wurde, wird der Bildschirm aufgebaut. 
In der rechten Bildschirmhälfte ist ein 
MENUE sichtbar geworden, deren 
einzelne Programmpunkte per LEER¬ 
TASTE angewählt werden können und 
per RETURN/ENTER-TASTE aufge¬ 
rufen werden. 


Sichtbare Menüpunkte 

1. ZEDITOR (18 Zeichen) 

Wird dieser Punkt angewählt, wird ge¬ 
fragt, für welche Zeile eine Eingabe er¬ 
folgen soll. Möglich sind 1 bis 6 
Zeilen. 

In der Eingabezeile sind 18 Rechteck- 
Symbole angezeigt, die die maximale 
Länge der Eingabe markieren. Das 
letzte Zeichen ist differenziert darge¬ 
stellt, es darf nicht gelöscht werden, 
ansonsten muß die Eingabe wiederholt 
werden. Steht der Cursor über diesem 
Symbol, so ist die RETURN/ENTER¬ 
TASTE zu betätigen. 

Beginnen Sie eine Eingabe am Zeilen¬ 
anfang, so wird diese auch an den Zei¬ 
lenanfang in der betreffenden Zeile ge¬ 
schrieben. Um einen Text weiter in die 
Mitte zu rücken, müssen per LEER¬ 
TASTE vor der Texteingabe die Sym¬ 
bole vom Bildschirm entfernt werden. 
Geschieht dies nicht, so wird wiederum 
an den Zeilenanfang geschrieben. Die¬ 
se Technik ist gewöhnungsbedürftig, 
jedoch mit Übung leicht zu meistern. 

2. ZEDITOR (36 Zeichen) 

Mit dem ZEDITOR können Sie 35 Zei¬ 
chen in einer Zeile darstellen. Dies er¬ 
möglicht eine differenzierte Darstel¬ 
lung zu dem 18 Zeichen Modus. Nach 
dem Aufruf wird nach der zu beschrei¬ 
benden Zeile gefragt, auch hier gelten 
die Bedingungen wie unter Punkt 1 be¬ 
schrieben. 

Danach können Eingaben wie unter 
Punkt 1 ausgeführt werden. 

3. LABELAUSDRUCK 

Mit Aufruf dieses Programmpunkts 
wird der linke Bildschirmteil ge¬ 
löscht, und die Hardcopy-Routine akti¬ 
viert. Nach erfolgtem Ausdruck geht es 
zurück ins Menü; der Bildschirm wird 
nicht gelöscht, wodurch weitere Aus¬ 
drucke möglich sind. 

4. PROGRAMM BEENDEN 
Dieser Menü-Punkt macht folgendes: 
er beendet das Programm! 

Weitere Optionen: 

Das Programm bietet noch zusätzliche 
Optionen, die vom angezeigten ME¬ 
NUE aus aktiviert werden können! 

a) Ein Druck auf die COPY-TASTE 



Das Menü ist einfach und übersichtlich 
aufgebaut. 


löscht die rechte Bildschirmhälfte und 
speichert den Bildschirminhalt ab. Vor 
dem Speichern und Laden des Labels 
kann diesem ein Name zugeteilt wer¬ 
den. Das Bild wird nun mit 
“NAME.PIC“ abgespeichert (die Ex¬ 
tension ’*.PIC ’ wird automatisch an¬ 
gehängt). Außerdem wird sowohl vor 
dem Laden, als auch vor dem Spei¬ 
chern von Bildern ein ’*.PIC-Directo- 
ry’ ausgegeben, welches die Bildna¬ 
menwahl erleichtern soll. Dies ist in¬ 
teressant, wenn man das Bild weiterbe¬ 
arbeiten möchte. 

b) Ein Druck auf die (t) -TASTE 
(Pfeil-Taste) löscht die rechte Bild¬ 
schirmhälfte und verzweigt zur Lade¬ 
routine. Dort werden Sie nach dem zu 
ladenen File gefragt. Siehe Punkt zum 
Abspeichem des Bildschirmes. Nach 
dem Laden erfolgt rechts erneut der 
MENUE-Aufbau. 

c) Weiterhin kann vom Hauptmenü aus 
durch gleichzeitiges Drücken von 
SHIFT + Pfeil nach oben (Pfund-Ta¬ 
ste) die Bildschirmfarbe gewechselt 
werden. 

Anmerkungen: 

Zu Punkt b) ist nochmals anzumerken, 
daß der von der Hardcopy-Routine aus 
Heft 5/85 benutzte Speicherbereich 
beim Ladevorgang zerstört wird, so 
daß ein Ausdruck nach dem Laden 
nicht mehr möglich ist! 

Der Programmteil ”LADEN” sollte 
im Listing gegebenenfalls ganz ge¬ 
löscht werden (nicht so bei Verwen¬ 
dung von COPYSHOP und der Routi¬ 
ne von Miedel/Kotulla!). Soweit zur 
Programmbedienung! 

Weitere Erläuterungen: 

Die Idee zu diesem Programm kam 
mir, als ich kürzlich Disketten-Etiket- 
ten erstand, denn: deren Preise waren 
'nicht von schlechten Eltern' — für 16 
Stück mußte ich immerhin 1,75 DM 
bezahlen! Ich überlegte mir, daß es 
doch auch möglich sein muß, eine sol¬ 
che Etikette vom Computer auf einem 
Drucker erstellen zulassen. Ein Pro¬ 
blem stellte jedoch die seitenverkehrte 
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Darstellung der Schrift auf dem Label 
dar. Mit Erscheinen des Heftes 8/87 
und dem dritten Teil der PROFI-RSX 
SERIE von Klaus Kremer kam die er¬ 
sehnte Hilfe. 

Zum Abdruck des LABELs ist eine 
HARDCOPY nötig, da eine Program¬ 
mierung des Druckers hinsichtlich sei¬ 
tenverkehrter Zeichenausgabe zu viel 


Aufwand bedeutet. Ich persöhnlich 
glaube, daß man in Zukunft eine Men¬ 
ge Geld für teure Etiketten sparen 
kann, ohne auf ein sauberes DISKET- 
TEN-LABEL verzichten zu müssen. 

Zum guten Schluß 

Die Hardcopy-Routine ist nicht univer¬ 
sell, daß heißt, sie kann unter Umstän¬ 


den NICHT mit jedem Drucker Zusam¬ 
menarbeiten. 

Sollte das der Fall sein, so muß eine ei¬ 
gene Routine benutzt werden! 

Übrigens, Sie finden den PROFI-RSX 
Teil in Heft 9/87. 

(Andreas Herzog/cd) 


für 464-664-6128 



10 ■ ************************************* 
************** 

20 ' ** D-LABEL.BAS - Copyright 1907 And 
reas Herzog ** 

30 ■ ** - 

- * * 

40 1 ** UNTER VERWENDUNG DER PROFI-RSX-BE 
FEHLE AUS ** 

50 ’ ** HEFT 9/07 VON K. KREMER 

** 

60 1 ** EBENFALLS VERWENOET WURDE EINE H 
ARDCOPY- ** 

70 1 ** ROUTINE AUS CPC-HEFT 5/05 

** 

BO ' ************************************* 
************** 

90 ' 

100 OPENOUT "Dummy":MEMORY HIMEM-1rCLOSEOU 
T 

110 ON ERROR GOTO 120:ON BREAK GOSUB 130:G 
OTO 220 

120 IF ERR=7 THEN RUN 10 ELSE IF ERR=28 TH 
EN RUN 140 ELSE !T.OFF:MODE 2:END 
130 |T.OFF:MODE 2:END 

140 ' ************************************ 
*************** 

1504 ** LADER - ERST-START mit ‘RUN 1 
50' ** 

100 ‘ ************************************ 
*************** 

170 MEMORY 347B4-12:LOAD"T-6120.bin":CALL 
&87E0 ' 

LADENAMEN AN JEWEILIGE VERSION ANPASSEN 
180 GOTO 90 

190 ' ************************ 

200 ‘ *** BILDSCHIRMAUFBAU *** 

210 ' ************************ 

220 MODE 2:CLS:INK 1,26:INK 0,0:BORDER 0:W 
INOOW 1.80,1,25 

230 FOR i=2 TO 40:LOCATE i,l:PRINT CHR$(21 

6) :LOCATE 1 ,25:PRINT CHR$(210):NEXT‘oben & 
unten 

240 FOR i=2 TO 24:LOCATE 1,1:PRINT CHR$(20 

7) :LOCATE 41,1:PRINT CHR$(207):NEXT'1inKa 
& rechts 

250 LOCATE 1,I:PRINT CHR$(222):LOCATE 41,1 
:PRINT CHR$(223)' oben 

260 LOCATE 1,25:PRINT CHR$(221J:LOCATE 41, 
25:PRINT CHR$(220);‘ unten 

270 FOR i=2 TO 40:LOCATE i,12:PRINT CHR$(2 
16):LOCATE i,14:PRINT CHR$(218):NEXT ‘ mit 
te 

200 ’ *** MARKIERUNGEN DER ZEILEN *** 

290 FOR i= 7 TO 37:LOCATE 1,5:PRINT CHR$(14 
4}:LOCATE 1,7:PRINT CHR$(144):LOCATE i,9:P 
RINT CHR$(144):NEXT‘ oben 

300 FOR i= 7 TO 37:LOCATE i,17:PRINT CHR$(1 
44):LOCATE 1,19:PRINT CHR$(144):LOCATE i.2 
1:PRINT CHR$(144):NEXT‘ unten 
310 LOCATE 4,5:PRINT"1":LOCATE 4,7:PRINT"2 
LOCATE 4,9:PRINT"3" 

320 LOCATE 4,I7:PRINT"6":LOCATE 4,19:PRINT 
"5":LOCATE 4,21:PRINT"4" 


[2058] 

[5272] 

[1924] 

[3524] 

[1303] 

[3400] 

[2008] 

[2058] 

[117] 

[2945] 

[2768] 

[37683 

[1671] 

[2058] 

[2444] 

[2058] 

[4617] 

[312] 
[766] 
[1678] 
[ 768] 
[2743] 

[4804] 

[5680] 

[3323] 

[3496] 

[3961] 

[2479] 
[5665] 

(5571] 

[3768] 

[3782] 



330 ‘ *** IMMERWAEHRENOE ANZEIGE **** [1227] 

340 !NORMAL:INK I,26:INK 0,0:!SCHRIFT,2,2: [3304] 
JS.ON 

350 LOCATE 4,2:!CHAR.ROT,0:PRINT"SEITE A": [5799] 
iSCHRIFT,3,1:]S.ON:LOCATE 4,13:PRINT CHR$( 

24)" A “CHR$(24):!SCHRIFT,2,2:IS.ON 

360 ICHAR.ROT,2:LOCATE 38,23:PRINT CHR$(8) [5322] 

”S“CHR$(8)CHR$(8)CHR$(8)CHR$(8)"E“; 

370 PRINT CHR$(8)CHR$(8)CHR$(8)CHR$(8)"I"C [4108] 
HR$(8)CHR$[8)CHR${8)CHR$(0)"T"; 

380 PRINT CHR$(8)CHR$(0)CHR$(8)CHR${8)"E"C [4476] 
HR$(8)CHR$(8)CHR$(8)CHR$(8)CHR$(32); 

390 PRINT CHR$(8)CHR$(8)CHR$(8)CHR$(8)"B"C [3744] 
HR$(8); 

400 |SCHRIFT,3,1:{S.ON:LOCATE 31,13:PRINT [5883] 

CHR$ (24)CHR$(8)CHR$(32)"B"CHR$(32)CHR$(24 ) 

410 |NORMAL: I SCHRIFT,4,4: |S.ON: ICHAR.ROT,0 [6731] 
:LOCATE 47,14:PRINT"D I S C":LOCATE 43,18: 

PRINT"L ABEL“:IT.OFF 

420 |NORMAL: I SCHRIFT,1,1: [S.ON: ICHAR.ROT,0 [ 7254] 
:LOCATE 52,23:PRINT CHR$(I64)“ 1987 by DUK 
ESOFT":|T.OFF 

430 GOTO 780 [409] 

440 ‘ ************************************ [1476] 
* 

450 ' *** Z(EILEN)EDITOR 2-36 ZEICHEN ** [2388] 

* 

460 ' ************************************ [1476] 
* 

470 !T.OFF:FOR 1=1 TO 1000:NEXT [2463] 

480 WINDOW 42,80,2,12:CLS [940] 

490 |NORMAL: I SCHRIFT,1,2: IS.ON:PRINT SPC<7 [8580] 
);:PRINT"ZEILEN-EDITOR“:PRINT:PRINT:IT.OFF 
500 PRINT SPC(4)“ WELCHE ZEILE [1-6] ";:IN [4475] 
PUT x:IF x<*0 OR x>6 THEN 480 

510 CLS: I NORMAL: ICHAR.ROT,0:1SCHRIFT,1,2: I [5980] 
S.ON:PRINT SPC(13);:PRINT"TEXT : ZEILE 
PRINT x:PRINT:IT.OFF 

520 PRINT SPACE$(3)CHR$(232)STRINGS(34,CHR [3826] 
$(233})CHR$(232) 

530 WINDOW 43,80,4,4 [1060] 

540 LINE INPUT txt$(x):IF txt${x)=""THEN 5 [3147] 
40 

550 IF LEN(txtSCx))<=0 OR LEN(txt$(x))>=36 [3860] 


THEN CLEAR:GOTO 480 

560 WINDOW 1,80,1,25 [1065] 

570 IF x=l THEN zeile=5:G0T0 630 [1915] 

580 IF x=2 THEN zei1e=7:GOTO 630 [1194] 

590 IF x=3 THEN ze11e=9:G0T0 630 [1950] 

600 IF x=4 THEN zei1e=21:GOTO 690 [1130] 

610 IF x=5 THEN zei1e=19:GOTO 690 [1746] 

620 IF x=6 THEN zeile=17:G0T0 690 [1760] 

630 ' *** AUSGABE OBEN *** [1547] 

640 I NORMAL: |SCHRIFT,1,1: |5.ON [2180] 

650 ICHAR.ROT,0 [1374] 

660 LOCATE 4,zelle [1271] 

670 PRINT MID$(txt$(x),1,35); [1844] 

660 IT.OFF:CLEAR:GOTO 800 [1562] 

690 ' *** AUSGABE UNTEN *** [1850] 

700 I NORMAL: I DIN: |SCHRIFT,1,1: IS.ON [2378] 

710 ICHAR.ROT,2 [1372] 

720 LOCATE 4,zelle [1271] 

730 FOR a=LEN(txt$(x))T0 1 STEP-1 [1959] 

740 PRINT MID$(txt$(x),a,1); [1622] 

750 NEXT [350] 

760 |T.OFF:CLEAR:GOTO 600 [1562] 

770 * ************* [483] 
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780 

' *** MENUE *** 


[958 ] 

790 

************* 


[463] 

800 

I NORMAL 

:!CHAR.ROT,0:|SCHRIFT 

1,2:|S.ON 

[3052] 

810 

WINDOW 

42,60,1,11:CLS 


[902] 

820 

WINDOW 

50,80,1,11 


[1006] 

830 

f$Cl>=" 

ZEDITOR - [18 Z] " 


[1671 ] 

840 

f$ (2) = " 

ZEDITOR - [36 Z] " 


[3206] 

850 

f${3)=" 

LABEL AUSDRUCKEN " 


[1337] 

860 

f $ ( 4 ) = " 

PROGRAMM BEENDEN " 


[896 ] 

870 

FOR j=l 

TO 4:GOSUB 960:PRINT 

SPACE$(3) 

[3648] 

+f$(j):NEXT 




880 

FOR j=l 

TO 4:GOSUB 960:PRINT 

CHR$(146) 

[3104] 

+CHR$(243)+ 

' "+f$Cj) 



890 

k$=INKEY$:IF k$=CHR$(&D)THEN 

930 ELSE 

[ 10560] 


XF k$=CHR$(&20)THEN 900 ELSE IF k$ = CHR$(6.E 
0) THEN GOTO 1710 ELSE IF k$=CHR$(&5E)THEN 
GOTO 1780 ELSE IF k$=CHR$(&A3)AND h=0 THEN 
2060 ELSE IF k$=CHR$(&A3}ANO h=l THEN 207 


0 ELSE GOTO 890 

900 GOSUB 960:PRINT SPACE$(3)+f$(j) [2681] 

910 NEXT [350] 

920 IF j > 4 THEN 880 [ 598] 

930 GOSUB 960:PRINT CHR$(146)CHR$(243) + " " [5169] 
+CHR$(24)f $(j)CHR$C24) 

940 ON j GOSUB 1080,470,980,1040 [1674] 

950 GOTO 230 [423] 

960 LOCATE 1,3*j-1:RETURN [1550] 

970 ’ *************** [345] 

980 ' *** DRUCKEN *** [1736] 

990 ' *************** [345] 

1000 FOR i=1 TO 1000:NEXT [741] 

1010 !T,OFF:WINDOW 42,80,1,25:CLS:GOSUB 14 [9349] 
00:CALL &AAOO:PRINT#B:PRINT#8:PRINT#8 
mehrmaliges INITIALISIEREN vermeiden ! 

1020 WINDOW 1,80,1,25:GOTO 410 [1683] 

1030 ' *************** [345] 

1040 ' *** BEENDEN *** [1421] 

1050 ' *************** [345] 

1060 |T.OFF:FOR 1=1 TO 1000:NEXT:MODE 2:EN [2653] 

D 


1070 ' *********************************** [1476] 

** 

1080 ' *** Z(EI LEN)EDITOR 1-18 ZEICHEN * [ 3261 ] 

** 

1090 ' *********************************** [1476] 
** 

1100 !T,OFF:FOR 1=1 TO 1000:NEXT [2463] 

1110 WINDOW 42,80,2,12:CLS [943] 

1120 !NORMAL:iSCHRIFT,1,2:!S.ON;PRINT SPC( [8580] 
7) ; : PRINT"ZEI LEN-EDITOR" :PRINT:PRI NT: j T.OF 
F 

1130 PRINT SPC(4)" WELCHE ZEILE [1-6] ";:I [4481] 
NPUT x:IF x < = 0 OR x>6 THEN 1110 

1140 CLS: !NORMAL: |CHAR.ROT,0: !SCHRIFT,2,1: [5185] 

!S.ON:PRINT SPC(3);:PRINT"TEXT : ZEILE 
PRINT x:PRINT:IT.OFF 

1150 PRINT SPACE$(13)CHR$(232)STRING$(16,C [1846] 
HR$(233))CHR$(232) 

1160 WINDOW 53,80,4,4 [1096] 

1170 LINE INPUT txt$(x):IF txt$(x)=""THEN [3500] 
1170 

1180 IF LEN(txt$(x))< =0 OR LEN(txt$(x))>=1 [ 2269] 


8 THEN CLEAR:GOTO 1110 

1190 WINDOW 1,80,1,25 [1065] 
1200 IF x=l THEN zelle=5:GOTO 1260 [1610] 
1210 IF x=2 THEN zaile=7:G0T0 1260 [1063] 
1220 IF x=3 THEN zei)e=9:G0T0 1260 [1901] 
1230 IF x=4 THEN zel1e=21:GOTO 1320 [1152] 
1240 IF x=5 THEN zei1e=19:GOTO 1320 [1745] 
1250 IF x = 6 THEN zei1e = l7:GOTO 1320 [ 1964] 
1260 ' *** AUSGABE OBEN *** [1547] 
1270 !NORMAL:!SCHRIFT,2,1:iS.ON [1999] 
1280 |CHAR.ROT,0 [1374] 
1290 LOCATE 4,zelle [1271] 
1300 PRINT MID$(txt$(x),1,18); [1848] 
1310 |T.OFF:CLEAR:GOTO 800 [1562] 
1320 ' *** AUSGABE UNTEN *** [1850] 
1330 !NORMAL: !DIN: !SCHRIFT,2,1:!S.ON [ 2425] 
1340 |CHAR.ROT,2 [1372] 
1350 LOCATE 4, zeile [1271] 
1360 FOR a=LEN(txt$(x))T0 1 STEP-1 [1959] 
1370 PRINT MID$(txt$(x) ,a, 1}; [1622] 
1380 NEXT [350] 
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1390 |T.OFF:CLEAR:GOTO 800 [1562] 

1400 1 *********************************** [1673] 
******* 

1410 ' * HARDCOPY AUS CPC INTERNATIONAL MA [2514] 
I 1 85 * 

1420 ' *********************************** [1673] 
******* 


1430 MEMORY &9FFF [134] 

1440 sum=0 [431] 

1450 FOR iX=&AAOO TO &AA9E [989] 

1460 READ a$ [309] 

1470 sum=sum+VAL("&"+a$) [1393] 

1480 POKE i X,VAL ("&"+a$) [378] 

1490 NEXT IX [457] 

1500 IF sum< > &466B THEN PRINT"data fehler [2678] 
: END 

1510 POKE &AA4F.0 [560] 

1520 DATA CD,06,B9,3E,1B,CD,91,AA,3E [1846] 

1530 DATA 41,CD,91,AA,3E,04,CD,91,AA [ 1860] 

1540 DATA 21,8E,01,22,9B,AA,3E,09,CD [1477] 

1550 DATA 91,AA,3E,1B,CD,91,AA,3E,4B [2003] 

1560 DATA CD,91,AA,3E,40,CD,91,AA,3E [1070] 

1570 DATA 01,CD,91,AA,21,00,00,22,99 [1505] 

1580 DATA AA,01,20,00,ED,43,9D,AA,48 [1057] 

1590 DATA 2A,9B,AA,A7,ED,42,ED,5B,99 [1546] 

1600 DATA AA,C5,CO,DF,BD,C1,FE,00,28 [1619] 

1610 DATA 08,2A,9D,AA,7D,84,32,9E,AA [1578] 

1620 DATA 21,9D,AA,A7,CB,IE,OC,OC,79 [1403] 

1630 DATA FE,08,20,08,3A,9E,AA,CD,91 [1206] 

1640 DATA AA,2A,99,AA,23,23,22,99,AA [1106] 

1650 DATA 01,B0,02,A7,ED,42,20,BA,3E [1442] 

1660 DATA OA,CD,91,AA,2A,98,AA,01,08 [1110] 

1670 DATA 00,A7,ED 1 42,22,9B,AA,30,88 [1793] 

1680 DATA C9,47,CD,2B,BD,78,30,FA,C9 [412] 

1690 DATA 00,00,00,00,00,00 [705] 

1700 RETURN [555] 

1710 ' ********************** [673] 

1720 ’ *** BILD SPEICHERN *** [2020] 

1730 ' ********************** [673] 

1740 GOSUB 1850 [849] 

1750 FOR i=1 TO 1000:NEXT [741] 

1760 IT.OFF:WINDOW 42,80,1,25:CLS:SAVE nam [5168] 
e$,b,iCOOO,44000 

1770 WINDOW 1,80,1,25:G0T0 410 [1683] 

1780 ' ****************** [659] 

1790 ' *** BILD LADEN *** [1413] 

1800 ' ****************** [659] 

1810 GOSUB 1850 [849] 

1820 FOR 1=1 TO 1000:NEXT [741] 

1830 iT.OFF:MODE 2:CLS:L0AD name$,4C000 [2769] 

1840 WINDOW 1,80,1,25:GOTO 410 [ 1683] 

1850 ' ************************ [768] 

1860 ' *** ABFRAGE BILDNAME *** [1684] 

1870 ' ************************ [768] 

1880 GOSUB 1950 [853] 

1890 IT.OFF:WINDOW 46,73,25,25 [2645] 

1900 LOCATE 1,1:PRINT STRING$(24,CHR$(233) [1673] 

)CHR$(242 ) 

1910 LOCATE 1,1:PRINT"LABE L-NAME : 1 [ 1860] 

1920 INPUT name$:IF name$="" OR LEN(name$) [2584] 
>8 THEN 1900 

1930 name$=name$ + '' . PIC" [ 744] 

1940 RETURN [555] 

1950 ' ************************* [894] 

1960 ' *** DISKETTEN-KATALOG *** [2618] 

1970 ' ************************* [894] 

1980 WINDOW 47,76,2,12:CLS [1490] 

1990 IT.OFF [1038] 

2000 inhalt$="*.PIC" [519] 

2010 !DIR,@1nhalt$ [1493] 

2020 RETURN [555] 


2030 ' *********************************** [1476] 
** 

2040 ' *** HINTERGRUND UND SCHRIFTFARBEN * [3690] 

** 

2050 ' *********************************** [1476] 
** 

2060 INK 1,0:INK 0,26:BORDER 26:PEN 1 :h = l : [2657] 
GOTO 890 

2070 INK 1,26:1NK 0,0:BORDER 0:PEN l:h = 0:G [2607] 
OTO 890 
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Die Universalformel 

Tricks für den Bildschirm 

Wer schon mal mit POKEs versucht hat, den Bildschirmspeicher bunt zu ge¬ 
stalten, der wird bemerkt haben, daß nicht jede Bildschirmzeile hintereinan¬ 
der “einzufärben“ ist. Der Grund liegt natürlich im Betriebssystem. Aber wie 
es so ist, gibt es auch hier wieder ein paar Tricks, um dem Computer klar zu 
machen, daß es auch anders funktioniert. 


Nehmen wir einmal an, Sie haben eine 
bestimmte Grafik schon codiert (d.h.. 
Sie haben die entsprechenden Werte 
ausgerechnet!) und diese hat eine Brei¬ 
te von 20 Adressen in MODE 1. Dar¬ 
aus ergeben sich 80 Pixel nebeneinan¬ 
der! Nun brauchen wir noch die Länge 
nach unten, das heißt, wieviel Pixelzei¬ 
len untereinander. Sie soll in unserem 
Beispiel 16 sein. Dabei hat ja jede 
Pixelzeile 20 Adressen (20 Werte für 
eine Pixelzeile). 

Nun soll diese Grafik oben links auf 
dem Bildschirm erscheinen und sie soll 
aus DATA-Zeilen gelesen werden. 
Man kann natürlich Breite, Länge und 
Lage vollkommen variabel verändern. 
Dann würde unser Programm dafür so 
aussehen: 

10 MODE 1 
20 For A=0 TC 1 
30 FOR B=0 TC 7 
40 FOR 0=0 T0 19 


50 READ WERT 

60 POKS 49152+C+B*2048+A*80,WERT 
70 HEXT C, 3, A 
80 DATA. 

zu 10: MODE 1 anwählen, 
zu 20: Anzahl der Printzeilen, in unse¬ 
rem Beispiel =2, weil 2*8 = 16. 
zu30: Anzahl der Pixelzeilen pro Print¬ 
zeile. 

zu40:20 Adressen in einer Pixelzeile, 
zu 50: Wert aus DATA-Zeilen lesen, 
zu 60: Wert an die richtige Stelle 
POKEN. 

zu 70: NEXT-Wiederholungen, 
zu 80: Hier müßten jetzt 320 Werte 
stehen. 

Mit diesem Programm wird die Grafik 
nach &c000 gePOKED und zwar 20 
Adressen ( = 80 Pixel) nebeneinander 
und das Ganze 16mal untereinander! 

In den DATA-Zeilen müßte dann 320 
Werte stehen (20*16 oder 2*8*20). 


Ein anderes Beispiel: Tippen Sie beide 
Programme ab und starten Sie: 

1. Programm: 

10 MODE 1 

20 FOR A=49152 T0 65535 
30 P0KE A,255 
40 NEXT 

2. Programm: 

10 MODE 1 
20 FOR A=0 T0 24 
30 FOR B=0 T0 7 
40 FOR C=0 T0 79 

50 P0KE 49152+C+B*2048+A*80,255 
60 NEXT C,B, A 

Merken Sie jetzt den Unterschied??!! 
Bei diesen Beispielen wurde Ihnen ein¬ 
fach nur die Formel genannt, aber es 
bedarf noch einer weiteren, genaueren 
Erläuterung. Schauen Sie sich dazu das 
zweite Programm an. 

Die Formel selber lautet: 

49152+ C + B*2048 + A*80 
49152 ist der Start des Bildschirmspei¬ 
chers; oben links. Hier kann durchaus 
etwas anderes eingesetzt werden. 

C: gibt die Stelle in einer Pixelzeile an 
(0-80). Andere Werte sind z.B. 11 — 
29. Die Änderung dieses Wertes be¬ 
wirkt eine horizontale Verschiebung! 

B: gibt die Pixelzeile in einer Printzeile 
an (eine Printzeile besteht aus 8 Pixel¬ 
zeilen, also 0 — 7. 

Die Änderung dieses Wertes bewirkt 
eine vertikale Zerstückelung! 

A: gibt die Printzeile an (0-24 = 25 
Printzeilen), änderbar z.B.: 3-9. Die 
Änderung dieses Wertes bewirkt eine 
vertikale Verschiebung! 

Aber probieren Sie einmal selber, viel¬ 
leicht können Sie ja die Formel aus¬ 
bauen?! 

Beschreibung der drei Modis 

INK gibt an, welches INK (Ink wie 
vom BASIC her) gesetzt werden soll. 

-X- gibt durch ein “Kreuzchen“ an, ob 
ein Pixel gesetzt ist oder auch nicht. 
Der Wert dahinter gibt den Dezimal- 
Wert, den man dafür zu POKEN hat. 
Der zweite Wert, der dann folgt, ist ge¬ 
nau gleich wie der erste, nur in 
BINÄR! 

Um nun die gewünschten Pixel auf den 
Bildschirm zu bringen, POKED man 
sie einfach an die richtige Stelle des 
Bildschirmspeichers, der, wie schon 
vorhin angesprochen, bei 49152 (Dezi¬ 
mal) oder &C00O (Hexadezimal) an¬ 
fängt. 

Will man nun zwei oder mehrere Pixel 
mit verschiedenen Farben nebeneinan¬ 
der setzen, so muß man einfach die 
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Abb. 1 zeigt eine Tabelle, für dieBerechnung der Farbpunkte des Bildschirmspeichers in MODE 0. 
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zwei Werte der Pixel addieren und 
dann POKEn! 

Dazu jetzt ein Beispiel für MODE 0: 
Man möchte ganz oben links zwei Pixel 
mit verschiedenen INKs nebeneinan¬ 
der setzen, dann wird es so gemacht: 
Sie brauchen jetzt nur noch den richti¬ 
gen Wert in die erste Adresse des Bild¬ 
schirmspeichers zu POKEn, da die er¬ 
ste Adresse oben links auf den Monitor 
dargestellt wird. 

Der linke Pixel soll INK 2 sein und der 
Pixel rechts daneben INK 4. Also holen 
wir uns die entsprechenden Werte aus 
der Tabelle für MODE 0. 

1. Wert für INK 2 (links)->8 

2. Wert für INK 4 (rechts)-> 16 

Addiert ergeben 8 +16=24, und das ist 
der gesuchte Wert! 

Die Überprüfung ist relativ einfach: 

1 .Computer zurücksetzen (RESET ist 
nicht notwendig) 

2. MODE 0 eingeben 

3. POKE &C000,24 eingeben 

Hurra, ganz oben links ist das ge¬ 
wünschte Ergebnis! 

Nach diesem Prinzip kann man alle 
Modi 0, 1, 2 bearbeiten und auch sehr 
gute Grafiken entwerfen. 

Wichtige Hinweise zu den MODEs 

In MODE 0 werden zwei Pixel in einer 
Adresse zusammengefaßt, d.h., daß 
eine Pixelzeile aus 80 Adressen besteht 
(160 Pixel in einer Pixelzeile). 

In MODE 1 werden vier Pixel in einer 
Adresse zusammengefaßt, d.h., daß 
eine Pixelzeile aus 80 Adressen besteht 
(320 Pixel in einer Pixelzeile). 

In MODE 2 werden acht Pixel in einer 
Adresse zusammengefaßt, d.h., daß 
eine Pixelzeile aus 80 Adressen besteht 
(640 Pixel in einer Pixelzeile). 

Nun wünschen wir Ihnen viel Spaß 
beim Programmieren der Grafik. 

(Sascha Grebe/cd) 
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Abb. 2 zeigt die Tabelle zur Berechnung der Farbpunkte in MODE 1. 
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Abb. 3 zeigt, daß es bei MODE 2 weitergeht. 
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MC- 

Relocator 


Programm Verschiebung 
leicht gemacht 

Wer hat sich geärgert, daß mehrere Maschinencode-Routinen, die gerne 
zusammen benutzt werden möchten, nicht laufen? Das Problem liegt in 
den meisten Fällen bei Überlagerung von gleichen Adressen. 

Abhilfe kann geschaffen werden, indem man das MC-Programm unter¬ 
sucht und die Adressen von “Hand“ ändert. 

Ergebnis: Stundenlanges Warten und eine Menge Rechenarbeit. 

Aber, das muß nicht sein. Wozu haben wir denn einen Computer? 


Dieses relativ kurze BASIC-Programm 
fragt (nach erfolgreichem Abtippen, 
Abspeichern und Starten), nach dem 
Programmnamen, es muß sich natür¬ 
lich um einen Binärfile handeln 
(... .BIN). Ist dies geschehen, wird die 
Anfangsadresse und Länge des zu ver¬ 
schiebenden Programms sowie die 
neue Adresse und der neue Filename 
abgefragt. Daraufhin beginnt das Pro¬ 
gramm automatisch mit der Umwand¬ 
lung. An dieser Stelle sollte man kurz 
darauf hin weisen, daß Programme die 
größer als 1 KB sind, längere Zeit dau¬ 
ern. Also, kochen Sie sich lieber erst¬ 
mal eine Kanne Kaffee. 

Das Prinzip 

Nach dem Einladen wird das ganze Bi- 
när-File nach direkten Sprüngen oder 


direkten LD-Befehlen durchsucht. 
Wird einer gefunden, wird anschlie¬ 
ßend überprüft, ob der Sprung in einen 
Bereich geht, der zum eigentlichen 
Programm gehört (d.h. ein CALL 
&bbl8) wird nicht verändert!). Trifft 
auch das zu, wird die Differenz der al¬ 
ten und der neuen Adresse zu der abso¬ 
luten Adresse addiert und anschließend 
in den Speicher gepoked. Wenn das 
Programm sich durch das komplette 
Binär-File durchgearbeitet hat, steht 
das relokalisierte File immer noch an 
der alten Adresse, dämm wird es zu¬ 
nächst als Dummy-File abgespeichert. 
Dieses Dummy-File wird dann an die 
richtige Adresse geladen und auf der 
Diskette gelöscht. Anschließend wird 
das nun korrekt plazierte File unter 


dem Namen, den der Anwender einge¬ 
geben hat, auf der Diskette abgespei¬ 
chert. 

Besonderheiten 

Während der Arbeit zeigt das Pro¬ 
gramm ständig an, wie weit es schon 
ist, d.h., in einem extra Fenster werden 
alle Adressen ausgegeben, an denen 
eine absolute Adresse geändert wurde. 

Anmerkung: 

Bei der Eingabe von Adressen sollte 
darauf geachtet werden, daß keine un¬ 
möglichen oder zu hohe “Werte“ ein¬ 
gesetzt werden, da es sonst zu einem 
MEMORY FULL kommen kann. 

(Hans-Georg Eßer/cd) 



Zählvariablen 

file$ 

Name des Ausgangs- 
Files 

adrl 

Anfangsadresse des Aus¬ 
gangs-Files 

length 

Länge des Ausgangs- 
Files 

adr2 

Anfangsadresse nach der 
Verschiebung 

file2$ 

Name des Ergebnis-Files 

diff 

Differenz zwischen adr l 
und adr2 

dum$ 

enthält den Dateinamen 


“DUMMY.DUM“ 

pr$ 

enthält den PEEK-Wert 
der aktuellen Adresse 

byte 

enthält die absolute 

Adresse des aktuellen 
Sprungs bzw. LD-Kom- 
mandos 

rd$ 

Vergleichsstring 


Variablen-Lisle vom Relocator 




für 464-664-6128 

I ~ 


1000 

• **************************** 

[1164] 

1010 

‘ *** 

#*# 

[51] 

1020 

' *#* 

RELOCATOR VI. 0 *** 

[919] 

1030 

. *** 

*** 

[51] 

1040 

' *** 

*** 

[51] 

1050 

• *** 

Geschrieben im *** 

[2098] 

1060 

1 ##* 

Oktober 1987 von *** 

[960] 

1070 

■ **# 

*** 

[51] 

1080 

' •** 

Hans-Georg Esser *** 

[ 697] 

1110 

• *** 

*** 

[51] 

1120 

1130 

**************************** 

[1164] 

[117] 

1140 

MODE 2 

:ZONE 3 

[ 1209] 

1150 

WINDOW 

#1,48,76,7,10 

[1139 ] 

1160 

WINDOW 

#2,48,76,12,18 

[1223] 

1170 

FOR N = 

1 TO 2:PEN #N,0:PAPER #N,1 

NEXT [2164] 

1180 

PRINT 

CHR$(24);STRING$(80,216);" 

[8496] 


Relocator VI.0 (c) 19S7 by Hans-Geor 

9 Esser _Relocator VI.0 ";STRING$ 
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Einfacher zu bedienen 



Die relationale GEM Datenbank. 

• GEM Benutzeroberfläche. Einfache Dateneingabe und 
-abfrage 

• Voll relational. Fünf Dateien sind miteinander verknüpfbar 

• Virtuelle Speichertechnik. Keine Begrenzung durch die 
Speicherkapazität Ihres Rechners 

• Selbstgestaltete Eingabeformulare. Nach Ihren ganz 
persönlichen Anforderungen 

• Report-System. Berichte in jeder gewünschten Form 

• Ergebnis-Transfer. Woher und wohin Sie wollen 

• ab DM 395 r unverbindl. Preisempfehlung 




Schützt Original Software. 


SP1 


SOFTWARE PRODUCTS INTEHNATIOMAL (DEUTSCHLAND) GmbH 

Stefan-George-Ring 22-24,0-8000 München Bl,Telefon 0B9/930t)90-(],Teletex (»7)897174 


Markt&Technik 

Geschäftsbereich Software tertag 
Hans-PinselStraBe 2 
8013 Haar 
089/46130 


T. K Krug 
EDVBeratungSysteme 
Vteißenburgstraße 49 
8400 Regenstxirg 
0941/792014 


Hard & SoTtwarebüro Dotzauer 
Haiögraben 3 
8012 Ottobrunn 
089/6098095 


HANNOVER messe Halle 6 

LuGeBIT88 


Welt-Centrum Büro ■ Information-Telekommunikation 


Stand C63/1 


(80.218) ;CHR$(24) 

1190 LOCATE 1,22 [730] 

1200 PRINT CHR$(24);STRINGS(80,216); " [ 8529 ] 

Relocator VI.0 (c) 1987 by Hans-Geor 

9 Esser Relocator VI.0 ";STRING$ 

(80.218) ;CHR$(24); 

1210 WINDOW 1,46,5,20 [1040] 

1220 CIS #1:CLS #2 [576] 

1230 LOCATE #1,2,2:PRINT #1,"Aktuelle Adre [2624] 

sse: " 

1240 LOCATE #2,2,2:PRINT #2,"Geaenderte Ad [3236] 
ressen:":PRINT #2 

1250 LOCATE 5,3:LINE INPUT "Name des Binae [4640] 
i—Files > n ,fi1e$ 

1260 LOCATE 5,5:INPUT "Ursprungsaöresse [4581] 

> ",ad r1 

1270 LOCATE 5,7:INPUT "Programm-Laenge (in [3793] 
Bytes) > ", 1 eng th 

1280 LOCATE 5,9:INPUT "Neue Adresse [3384] 

> ", ad r 2 

1290 LOCATE 5,11:LINE INPUT "Name des neue [2549] 
n Fi 1 es > ",fi1e2$ 

1300 LOCATE 5,14:PRINT "Relokation wird du [5399] 


rchgefuehrt." 

1310 ' Einlesen [1453] 

1320 MEMORY adrl-1 [108] 

1330 LOAD fi1e$,ad r1 [518] 

1340 diff=adr2-adrl [566] 

1350 ' Alle Adressen muessen um dlff nach [4774] 
Oben verschoben werden. 

1360 FOR n = ad r1 TO adrl + length [2180] 


1370 LOCATE # 1 ,2 0 ,2: PRI NT # 1 , "&";HEX$( n , 4 ) [2013] 


1380 GOSUB 1480 ’ Ueberprue*en und ggf. ae [2409] 
nde rn 

1390 NEXT n [366] 

1400 dum$="dummy.dum" [1270] 

1410 SAVE dum$,b,ad r1,length [ 1587] 

1420 MEMORY adr2-l [128] 

1430 LOAD dum$,ad r2 [ 683] 

1440 !ERA,@dum$ [988] 

1450 SAVE fi1e2$,b,adr2,1ength [1961] 

1460 LOCATE 5,14:PRINT "Die Relokation wur [5148] 
de durchgefuehrt." 

1470 END ‘ Programm-Ende [882] 

1480 ' Aktuelle Adresse ueberpruefen [933] 

1490 pr$=HEX$(PEEK(n),2) [1242] 

1500 byte = VAL(“ !>"+HEX$(PEEK(n + 2) ,2)+HEX$(P [2760] 
EE K(n+1),2)) 

1510 RESTORE 1830 [920] 

1520 rd$="" [183] 

1530 WHILE rd$< > "XX” [ 1942 ] 

1540 READ rd$ [483] 

1550 IF pr$= rd$ THEN 1640 [ 766] 

1560 WEND [390] 

1570 ' Untersuchung auf 2-Byte-Befeh 1 [ 2528] 

1580 pr$=HEX$(PEEK(n),2)+HEX$(PEEK(n+l),2) [1841] 
1590 byte=VAL("&"+HEX$(PEEK(n+3),2)+HEX$(P [1647] 
EEK(n+2),2)) 

1600 RESTORE 1840 [886] 

1610 rd$="":WHILE rd$<>"XXXX":READ rd$:IF [2416] 
rd$=pr$ THEN 1730 

1620 WEND [390] 

1630 RETURN [555] 

1640 1 Bezug auf Adresse innerhalb des Pro [3010] 
gramms ? 

1650 IF byte<adr1 OR byte>adrl+length THEN [2412] 
RETURN 

1660 ' Verschieben [815] 

1670 byte=byte+diff [564] 

1680 b$=HEX$(byte,4) [1060] 

1690 POKE n+2,VAL("&"+LEFT$(b$,2)) [1198] 

1700 POKE n+l ,VAL("1"+RIGHT$(b$,2)) [ 1323] 

1710 PRINT #2," &";HEX$(n,4), [2014] 

1720 RETURN [555] 

1730 1 2-Byte Befehl auswerten [1642] 

1740 IF byte<adrl OR byte>adr1 +1 ength THEN [2412] 
RETURN 

1750 1 Verschieben [815] 

1760 byte=byte+diff [564] 

1770 b$=HEX${byte,4) [1060] 

1780 POKE n+3,VAL("&"+LEFT$(b$,2)) [892] 

1790 POKE n+2,VAL("i"+RIGHT$(b$,2)) [764] 

1800 PRINT #2," &";HEX$(n,4), [2014] 

1810 RETURN [555] 

1820 • Daten [442] 


1830 DATA CD,DC,FC,D4,C4,F4,EC,E4.CC,C3.DA [6017] 
,FA,D2,C2,F2,EA,E2,CA,E9,3A,01,11,21,2A,31 
,32,22,XX 

1840 DATA ED48,ED5B,DD21,DD2A,FD21,FD2A,ED [3306] 
7B,ED43,ED53,DD22,FD22,ED73,XXXX 
Listing Relocator 
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Der Namensgeber 

Prozeduren unter BASIC auf dem CPC 6128 

Unterprogramme kommen wohl in allen BASIC- Program¬ 
men vor, zudem meisten noch in artenreicher Vielfalt. Dem 
Programmierer bleibt bei solchen Programmen eigentlich 
nur eins übrig, er muß sich alle Zeilennummern, in denen 
ein solches Unterprogramm beginnt, merken oder aufschrei¬ 
ben, falls die Routine mehrmals angesprungen werden soll. 
Wie oft sieht man da neidisch zu seinen Kollegen von der 
PASCAL- Programmierung, wenn diese ihre Prozeduren 
einfach mit dem Namen aufrufen. 

Um den Unterprogramm-Freaks unter Ihnen etwas unter die 
Arme zu greifen, wurde dieses Hilfsprogramm zum Benennen 
von Unterroutinen geschrieben. Es ermöglicht Ihnen Unterpro¬ 
gramme, ähnlich wie in PASCAL, mit einem Namen zu verse¬ 
hen und innerhalb des BASIC-Programmes mit diesem Namen 
aufzu rufen. 

Die Programmbeschreibung 

Mit dem Befehl IPROCEDUR,“<name>“ definieren Sie 
eine Prozedur, also ein Unterprogramm, mit dem Namen < na- 
me> . Hierbei wird zwischen Groß- und Kleinschreibung unter¬ 
schieden, Nach dem PROCEDUR- Befehl programmieren Sie 
normal Ihr Unterprogramm und beenden dieses mit RETURN. 
Als nächstes geben Sie eine Zeile mit einem Hochkomma ’ und 
dem Befehlswort END in Großschrift ein, die die Routine ab¬ 
schließt. Aufgerufen wird diese Routine mit !CALL,“<na- 
me> “ , wobei Sie bitte auf Groß- und Kleinschreibung achten. 
Der letzte neue Befehl heißt JCLEAR Er löscht sämtliche Pro¬ 
zedurdefinitionen, jedoch nicht die Prozeduren selbst. 

Ein Beispiel 

Damit Sie etwas Übung mit den neuen Befehlen bekommen, hier 
nun ein Beispiel. Das Ausrufezeichen steht wieder für den RSX- 
Strich: 


für 6128 



1000 '************************************ 
******************* 


1010 

' ***** 

***** 




1020 

'***** 

P rog ramm 

zur Ve rwa’tung 

von 

Prozedu ren 

***** 




1030 

'*#*** 


unter Locomotive 

Basic 

1 . 1 


***** 




1040 

' ***** 

***** 




1050 

'***»* 




D 

ataloade r 

***** 




1060 

1 ***** 

***** 




1070 

' ***** 

Laenge 

der 

8 inaerdatei: 

&1B8 

Bytes 


***** 




1080 

'****♦ 

Start 

der 

8 inaerdatei: 

&A00C 



***** 




1090 

'***** 

- ***** 




1100 

'***** 

(C) MCMLXXXVII by: 




***** 




1110 

'***** 




P H 

0 E N 

I X 

***** 




1120 

'***** 




S 

0 F 

T 

***** 




1130 

'***** 






[2092] 
[315] 

[2653] 
[2041] 
[ 315 ] 

[ 983 ] 
[315] 

[2443] 
[1949 ] 
[2650] 
[2372 ] 
[ 661 ] 

[ 690] 
[315] 


Lisiing Procedure 


10 !PROCEDURE,“hallo“ 

20 a=l 

30 FOR b-1 TO 20 

40 LOCATE a, b : PRINT“Hallo“ : a=a+l 
50 NEXT b: RETURN 
60 ' END 

70 !PROCEDURE,"Ende“ 

80 PRINT"Ende“ 

90 RETURN 
100 'END 

110 CLS:PRINT“dies ist das Hauptprogramm 11 
120 FOR n=l to 2000: NEXT n 
130 !CALL,"halle“ 

140 PRINT“dies ist die Prozedur 'hallo' 

150 FOR n=l to 2000: NEXT n 
160 CLS:!CALL,“Ende“ 

170 PRINT"dies ist die Prozedur 'Ende'." 

Wichtig ist, wie Sie auch aus dem Beispielprogramm ersehen kön¬ 
nen. daß die Prozeduren am Anfang des Programmes stehen, sie 
müssen vor dem ersten Aufruf definiert werden. 

Begrenzte Anzahl von Prozeduren 

Mit dieser BASIC-Erweiterung läßt sich allerdings nur eine be¬ 
stimmte Anzahl von Prozeduren definieren und verwalten, dies 
hängt von der Länge der jeweiligen Prozedurnamen ab. In diesem 
Falle bricht das Programm mit der Meldung MEMORY OVER¬ 
FLOW. CAPUT DEFINE PROCEDURE <name> ab. Um 
Platz für mehr Prozeduren zu schaffen, müssen Sie das Assem- 
blerlisting abtippen und mit einer kleineren Startadresse assem- 
blieren. Die BASIC-Erweiterung verwendet den Bereich zwi¬ 
schen! dem Ende des Maschinenprogrammes und &A600 als 
Tabelle, in der die Namen und Adressen aller definierten Proze¬ 
duren abgelegt werden. Wenn dieser Bereich nicht vollständig 
zur Verfügung steht, muß die Anweisung “ENDMEM EQU 
# A600“ entsprechend geändert werden. Wenn zu einer !PRO- 
CEDURE-Anweisung kein END gefunden wird, bricht der 
Computer das Programm ebenfalls mit einer Fehlermeldung na¬ 
mens CAN’T FIND END OF PROCEDURE <name> ab. 
Die letzte Fehlermöglichkeit wäre, daß eine mit 1CALL,“ <na- 
me>“ aufgerufene Prozedur nicht vorhanden oder noch nicht 
definiert ist. In diesem Fall wird mit der Meldung CAN’T FIND 
PROCEDURE <name> das Programm abgebrochen. 

(D. Höhmann/JB) 


***** 

1140 '************************************ 

******************* 

1150 summe=0:zei1e=12Ö0:MEMORY &9FFF 
1160 FOR a=&A000 TO &A1B/ 

1170 READ a$ 

1180 IF LEFT$(a$,1)="&" THEN GOSUB 1240:G0 
TO 1170 

1190 byte=VAL("&“+a$):POKE a.byte 
1200 summe=summe+byte 

1210 NEXT:READ A$:GOSUB 1240:PR I NT:PR I NT e 
r “ e r ro r ( s ) " 

1220 IF er = 0 THEN CALL &A000:PRINT"Erweite 
rung initialisiert" 

1230 END 

1240 IF summe<>VAL(a$) THEN PRINT zeile'Da 
taerror":er=er+1:GOTO 1260 
1250 PRINT zeile"0.K." 

1260 zei1e=zei1e+10 

1270 summe=0:RETURN 

1280 DATA 1,10,AO,21,A,AO,CD,Dl,BC,C9,AO,2 
2,32,BD,21,&671 

1290 DATA 3D,1B,AO,C3,2E,AO,C3,40,Al,C3,A4 
,Al,50,52,4F,&7 2 6 

1300 DATA 43,45,44,55,52,C5,43,41,4C,CC,43 
,4C,45,41,D2,&5BB 

1310 DATA 0,FE,1,CO,EB,46,23,5E,23,56,ED,5 
3.3D.A1,78,&680 

1320 DATA 32,3F,Al,2A,3B.Al,CD,9B,AO, 1A,77 
,13,10,F8,CD,&699 

1330 OATA 9B,AO,36,FF,ED,5B,58,AE,CD,9B,AO 
,73,CD,9B,AO,&941 


Listing Procedure 


[ 2092 ] 

[1381 ] 
[ 1231 ] 
[ 309 ] 
[1374] 

[ 1069 ] 
[ 754] 

[4007] 

[2641] 

[ 110 ] 

[2462] 

[994] 

[568] 

[ 95 7 ] 

[3768] 

[3335] 

[ 1882 ] 

[1344] 

[3004] 

[1358] 
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1340 DATA 72,22,3B,Al,2A,ID,AE,2B,2B,5E,7B [1945] 
,23,56,B2,28,&4E7 

1350 DATA 4F,2B,19,CD,7B,A0,38,F2,23,23,22 [2450] 
,1D,AE,23,23,&51E 

1360 DATA 22,58,AE,E5,C5,1,6,0,9,7E,FE,45, [2713] 

20,11,23,&4F7 

1370 DATA 7E,FE,4E,20,B,23,7E,FE,44,20,5,3 [1840] 
7,3F,CI,El,&615 

1380 DATA C9,37,C1,El,C9,D5,11.0,A6,37,3F , [2302] 
23,E5,ED,52,&7B4 

1390 DATA 30,3,El,Dl,C9,El,El,El,21,DD,AO, [3456] 
CD,C3,A0.CD.&9EC 

1400 DATA 0,B9,C3,58,CO,21,0,Al,18,F2,21,2 [2370] 
1,Al,18,ED.&648 

1410 DATA 7E,FE,FF,28,6,CD,5A,BB,23,18,F5, [2939] 

2A,30,Al,3A,8.6FD 

1420 OATA 3F,Al,47,7E,CD,5A,BB,23,10,F9,C9 [1753] 
,A,D,A,7,8.5 A4 

1430 DATA 4D,65,60,6F,72,79,20,6F,76,65,72 [2323] 
.66,6C,6F,77,8.60D 

1440 DATA 2E,20,43,61,6E,27,74,20,64,65,66 [2621] 
,69,6E,65,20,&4A6 

1450 DATA FF,A,A,D,7,43,61,6E,27,74,20,66 , [ 2505 ] 
69,6E , 64,8.495 

1460 DATA 20,65,6E,64,20,6F,66,20,70,72,6F [2670] 
,63,65,64,75.S.55E 

1470 DATA 72,65,20,FF,A,A,D,7,43,61,6E,27, [1576] 
74,20,66,&451 

1480 DATA 69,6E,64,20,70, 72,6F,63,65,64 , 75 [2610] 
, 72 , 65.20 , FF , 8.643 

1490 OATA B6,Al,0,0,0,FE,1,CO,EB,46,23,5E, [1692] 
23,56, ED, 8.62E 

1500 DATA 53,3D,Al,78,32,3F,Al,21.B7,Al,D5 [1794] 
,C5,C1,Dl,D5,8835 

1510 DATA C5, 1A,BE,20,37,23,13,5, 7E , FE,FF , [ 2758 ] 

20, F 4,78.B7.8.6ED 

1520 DATA 20,2B,CI,CI,23,5E,23,56,D5,CD,0, [1936] 

89,3E,6,CD,8.633 

1530 DATA 72,F6,36,0,E5,2A,58,AE,EB,El,23, [3832] 

73,23,72,23,8.6CD 

1540 DATA ED,5B,ID,AE,73,23,72,23,36,6,E1, [2202] 
22,58,AE,C9,&64C 

1550 DATA 7E,23,FE,FF,20,FA,23.23,7E.B7.CA [2898] 
, BE , AO , 18 , B2,8.825 

1560 OATA 21,B7,Al,2B,22,38,Al,23,36,0,E5, [2292] 
1,49,4 , Dl , 8.4FF 

1570 DATA 13, ED, BO, 09,0,8.279 [536] 


... und hier der Assemblertext zum " Namensgeber " . 



ORG 

AACOC 

EINBROUT 

LD 

BC.RSX 


LD 

HL,FREI 3 


CALL 

RET 

#BCD1 

FREI3 

DEFS 

6 

RSX 

DEFW 

TAB 


JP 

PROCEDUR 


JP 

CAL 


JP 

CLEAR 

TAB 

DEFM 

PROCEDUR 


DEFB 

"E"+#80 


DEFM 

CAL 


DEFB 

"L"+#80 


DEFM 

CLEA 


DEFB 

"R"+#80 


DEFB 

0 

PROCEDUR 

CP 

1 


RET 

NZ 


EX 

DE, HL 


LD 

B,(HL) 


INC 

HL 


LD 

E,(HL) 


INC 

HL 


LD 

D,< HL) 


LD 

(PROC),DE 


LD 

A,B 


LD 

(PROC+2),A 


LD 

HL,(P0IPR01 


LOOPPROl 

CALL 

INCHL 


LD 

A,(DE) 


LD 

(HL),A 


INC 

DE 


DJNZ 

LOOPPROl 


CALL 

INCHL 


LD 

(HL),#FF 


LD 

DE,(SAE58) 


CALL 

INCHL 


LD 

(HL),E 


CALL 

INCHL 


LD 

(HL),D 


LD 

(P0IPR01),HL 


LD 

HL,(SAE1D) 


DEC 

HL 


DEC 

HL 

L00PPRO2 

LD 

E. (HL) 


LD 

A,E 


INC 

HL 


LD 

D, (HL) 


OR 

D 


JR 

Z ,ERRPR02 


DEC 

HL 


ADD 

HL,DE 


CALL 

TSTPR01 


JR 

C,L00PPR02 


INC 

HL 


INC 

HL 


LD 

(#AE1D),HL 


INC 

HL 


INC 

HL 


LD 

(#AES8),HL 

T5TPRC1 

PUSH 

HL 


PUSH 

BC 


LD 

BC,6 


ADD 

HL,BC 


LD 

A,(HL) 


CP 

"E" 


JR 

N2,NFPR0i 


INC 

HL 


LD 

A,(HL) 


CP 

"N" 


JR 

NZ,NFPR01 


INC 

HL 


LD 

A,(HL) 


CP 

"D" 


JR 

NZ,NFPR01 


SCF 



CCF 



POP 

BC 


POP 

HL 


RET 


NFPR01 

SCF 



POP 

BC 


POP 

HL 


RET 


INCHL 

PUSH 

DE 


LD 

DE,ENDMEM 


SCF 



CCF 



INC 

HL 


PUSH 

HL 


SBC 

HL, DE 


JR 

NC,ERRPR01 


POP 

HL 


POP 

DE 


RET 


ERRFR01 

POP 

HL 


POP 

HL 


POP 

HL 


LD 

HL,TEXPR01 

STOF 

CALL 

TEXTAUS 


CALL 

#B900 


JP 

#C058 

ERRPRC2 

LD 

HL,TEXPR02 


JR 

STOP 

ERRPR03 

LD 

HL,TEXPR03 


JR 

STOP 

TEXTAUS 

LD 

A, (HL) 


CP 

»FF 


JR 

Z,NEXTPR02 


CALL 

»3B5A 


INC 

HL 


JR 

TEXTAUS 

NEXTPR02 

LD 

HL,(PROC) 


LD 

A, (PROC+2) 


LD 

B,A 

L00PPR05 

LD 

A,(HL) 


CALL 

»BB5A 


INC 

HL 


DJNZ 

L00PFR05 


RET 


TEXPRC1 

DEFB 

10,13,10,7 


DEFM 

; Memory overflow 



Listing Procedure 


Listing Procedure 
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DEFM 

an't define 


DEFB 

#20,SFF 

TSXPR02 

DEFB 

10,10,13,7 


DEFM 

Can’t find end of p 


DEFM 

rocedure 


DEFB 

#20,hFF 

TEXPR03 

DEFB 

10,10,13,7 


DEFM 

Car. 1 c find procedure 


DEFB 

# 20,#FF 

PCIPROl 

DEFW 

MEMORY-1 

ENDMEM 

EQU 

#A60C 

PROC 

DSFS 

3 

CAL 

CP 

! 


RET 

NZ 


EX 

DE, HL 


LD 

B , (HL) 


INC 

HL 


LD 

E,(HL) 


INC 

HL 


LD 

D,(HL) 


LD 

(PROC),DE 


LD 

A,B 


LD 

(PROC+2) , A 


LD 

HL,MEMORY 


PUSH 

DE 


PUSH 

BC 


L0CPPR04 POP BC 
PCP DE 
PUSH DE 
PUSH BC 


L00PPR03 LD 
CP 
JR 
INC 
INC 
DEC 
LD 
CP 
JR 
LD 
OR 
JR 
POP 
POP 
INC 
LD 
INC 
LD 


A,(DE) 

(HL) 

NZ,NEXTPROl 
KL 
DE 
B 

A,(KL) 

#FF 

NZ,LOOPPRC3 
A,B 
A 

NZ,NEXTPROl 
BC 
BC 
HL 

E,(HL) 

HL 

D,(HL) 

PUSH DE 
CALL #B900 
LD A, 6 

CALL #F672 
LD (HL),0 

PUSH HL 


LD 

HL,(#AE58) 

EX 

DE, HL 

POP 

HL 

INC 

HL 

LD 

(HL),E 

INC 

HL 

LD 

(HL),D 

INC 

HL 

LD 

DE,(#AE1D) 

LD 

(HL),E 

INC 

HL 

LD 

(HL),D 

INC 

HL 

LD 

(HL),6 

POP 

HL 

LD 

(#AE58),HL 

RET 

NEXTPROl LD 

A,(HL) 

INC 

HL 

CP 

#FF 

JR 

NZ,NEXTPROl 

INC 

HL 

INC 

HL 

LD 

A,(HL) 

OR 

A 

JP 

Z,ERRPR03 

JR 

L00PPR04 

CLEAR LD 

HL,MEMORY 

DEC 

HL 

LD 

(POIPROl),HL 

INC 

HL 

LD 

(HL),0 


;BASICROK EIN 


; PLATZ IM BASICSTACK RESERVIEREN 
;NORMALES GOSUE 


;BEFEHLSADRESSE HOLEN 


;RUECKSPRUNGADRESSE AUF STACK 
;ZEILENADREESE 


;AUF STACK 

;LEANGE DES STACKEINTRAGS 
,-ZEIADR HOLEN 
;IN SPEICHER FUER HL 


PUSH HL 
LD 
POP 
INC 
LDIR 
RET 


',ENDMEM-MEMORY 


Listing Procedure 
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vortex-Versand 

Falterstraße 

7101 Flein 

Joyce-Software 


... “VurM. WordStar/MailMerge fiir den 
Wömotar Schneider Joyce 

Best.-Nr. MS 105 (3"-Diskette) 

MICROSOFT multiplan für den 
MI II TIPI A N Schneider Joyce PCW 8256 

IVIULI irLAMN Best Nr MS 205 ( 3». B|skette j 

JE PROGRAMM DM 99,- 

TURBO Tutor (englisch) 
für Schneider Joyce 
0 |\ Best.-Nr. MS 545 

DM 49- 

ajQ TURBO Toolbox 

Schneider Joyce 
Best.-Nr. MS 555 

DM 99,- 

Fakturierung 

DM 99,- 
DM 99,- 


sssa 

CBASIC 

Compiler 

C-BASIC-Compiler BO (Digital Research) 
für Schneider-Computer 
3"-Diskette nA 

Best. Nr. MS 612 DM Ö4,- 


’AL 


Schneider PCW mit 1 Laufwerk 
Best.-Nr. MS 619 

Schneider PCW mit 2 Laufwerken 
Best.-Nr. MS 624 


DR Graph 

3"-Diskette 

Best. Nr. MS 614 DM 33,“ 

FINANZ- 

BUCHHALTUNG 

Drei 3"-0isketten, Handbuch. 

Schneider PCW 8256 
Best.-Nr. MS 618 

Schneider PCW 8512 und PCW 8256 
mit zwei Laufwerken. 

DM 99,- 


CPC 464/664/6128 


D« Do« . Joutti« 


SmaltC 

Entwicklungssystem 

• Small-C-Compiler 

• Small-Mac: Assembler und Utilities 

• Small-Tools: Editor und Text-Tools 
Hardware-Anforderungen: 
Schneider-Computer mit mindestens 
56 Kbyte TPA und einem Disketten¬ 
laufwerk. Bei den Modellen CPC 464 und 
CPC 664 ist eine Speichererweiterung 
notwendig. 

DM 66,- 

/"d'a'c" 3"-Diskette 

LDAblL Best.-Nr. MS 612 

Compiter DM 84,- 


FINANZ¬ 

BUCHHALTUNG 

Schneider CPC 6128 und externes 

Laufwerk, Schneider CPC 6128 

Best. Nr. MS 615 DM öy,- 

Fakturierung 

Hardware-Anforderung: ^ 

Schneider CPC 6128 mit 2 Laufwerken 
Schneider CPC 6128 ___ 

Best.-Nr. MS 616 DM y9,- 


3"-Diskette 
Best.-Nr. 514B4 


DR Graph 

Schneider CPC 6128 
3"-Diskette 

Best. Nr. 51614 DM 99,* 







u* 




& 


VI'■* 

TURBO 

GRAPHIX 

Turbo Graphix Toolbox 
3"-Diskette für Schneider 
CPC 464/664/6128 
Best.-Nr. 52564 

DM 99,- 


' Turbo-Lader-Grundpaket 
' 3"-Diskette 
Best.-Nr. 52413 
5'/4"-0iskette 
Best.-Nr. 52415 

DM 69,- 


TURBO 

TUTOR 

Turbo Tutor (englisch) 
3”-Diskette für Schneider 
CPC 464/664/6128 
Best.-Nr. 52544 

DM 49,- 


Turbo-Lader Science 
3"-Diskette 
Best.-Nr. 52433 
5'/4"-Diskette _ _ _ _ . 
Best.-Nr. 52435 DM Ö4,* 

Turbo-Lader Business 
3"-Diskette 
Best.-Nr. 52423 
5'/4 "-Diskette _ii 
B est.-Nr. 52425 DM 74,- 

Turho Toolbox 
3"-Diskette für Schneider 
CPC 464/664/612B 
Best.-Nr.52554 

DM 99,- 


Weitere Angebote nächste Seite und 
im großen vortex-Versand-Katalog. 
Gleich umblättern und bestellen. 




























I—Tips & Tricks 


Doppelter TAPEberger 

Ein Zweitrecorder für den CPC 464 

Viele CPC 464-Besitzer ärgern sich häufig über immense 
Schwierigkeiten beim Kopieren von Dateien, vor allem 
dann, wenn Sie über kein externes Laufwerk verfügen. 
Das Kopieren mit dem eingebauten Kässettenlaufwerk 
kann dann zu einer zeitaufwendigen Sache werden. Daß 
es mit einem handelsüblichen Rekorder, wie er in vielen 
Haushalten schon vorhanden ist, viel einfacher geht, zeigt 
diese kleine Bauanleitung. 

Zunächst sollte erklärt werden, daß die Bezeichnung ’Zweit- 
recorder’ ein bißchen unzutreffend ist, weil man ihn erstens 
nur im Aufnahmemodus (kopieren) betreiben kann, und weil 
er zweitens manuell bedient werden muß, was aber wohl 
kaum hinderlich sein dürfte. Dafür kann man mit dem Gerät 
von allen Kassettenprogrammen, problemlos und zeitspa¬ 
rend, Sicherheitskopien erstellen. 

Gewissermaßen komfortabel wird das Kopieren von Kasset¬ 
ten jedoch durch die Verwendung des BASIC- Befehls 
’CAT’. Mit diesem Befehl kann man nämlich in einem 
Rutsch, also gleichzeitig, eine genaue Kopie von der im Da- 
tacorder ablaufenden Kassette im parallel dazu laufenden 
Zweitrecorder anfertigen. Zudem erscheinen während des 
Ablaufs die CAT-Meldungen auf dem Bildschirm, so daß 
man ständig auf dem Laufenden ist, und durch diese Anzeige 
wird auch das Auffinden einzelner Programme erleichtert. 
Das zeitraubende “In-den-Speicher-Laden“ und “Aus- 
dem-Speicher-Kopieren“ entfällt ein für allemal. 

Z um Arbeitsablauf 

Sie verbinden den Mikrofoneingang Ihres Zweitrekorders 
über ein entsprechendes Kabel mit der von Ihnen in den 
Rechner eingebauten Klinkenbuchse. Alle anderen Periphe¬ 
riegeräte, wie Drucker oder Joystick, können natürlich ein¬ 
gesteckt bleiben. Nun legen Sie die zu kopierende Kassette in 
den Datacorder Ihres CPC und eine Leerkassette in den ex¬ 
ternen Rekorder, den Sie durch Drücken der Aufnahmeta¬ 
sten sowie der Pausentasten bereit machen. Nun drehen Sie 
die Lautstärkeregler beider Rekorder auf. Nach Eingabe von 
“CAT“ muß gleichzeitig mit dem Start der im Rechner be¬ 
findlichen Kassette die Pausentaste am externen Rekorder 
gelöst werden. Damit wird der Kopiervorgang ausgelöst, der 
gleichzeitig optisch durch die CAT-Meldungen am Monitor 
und akustisch durch den Lautsprecher verfolgt werden kann. 
So ist es möglich, Anfang und Ende eines Programmes zu cr- 



Abb. I : Der Anschluß der Buchse an den Rekorderstecker. 


kennen und es entsprechend zeitgenau zu starten und zu 
stoppen. 

Wie bereits kurz erwähnt, kann man auch mit dem Befehl 
LOAD “Programmname“, also während des Ladens eines 
Programmes in den Speicher, kopieren. Nachteile können 
hier allerdings nachzuladende Programmteile bringen, die 
den internen Datacorder zeitweilig stoppen, da in der Zwi¬ 
schenzeit der externe Rekorder jedoch weiterläuft, entstehen 
auf der Kopie entsprechend große Lücken. 

Die Bauanleitun g 

Zuerst ziehen Sie alle Stecker vom Tastaturgehäuse ab, so 
daß dieses ohne irgendwelche Verbindungen vor Ihnen liegt. 
Jetzt drehen Sie die Schrauben im Bodenteil heraus (ACH¬ 
TUNG! GARANTIEVERLUST !!) und stellen das Gerät 
wieder auf. Nun klappen Sie das Oberteil auf. Den vorne 
rechts befindlichen Kassettenstecker ziehen Sie ab, ebenso 
den links angebrachten Tastatursteckverbinder. Das Rech¬ 
neroberteil legen Sie am besten auf eine weiche Unterlage. 
Nach Abb.3 wird an dem durch die Maße festgelegten Punkt 
das 6 mm-Loch für die Klinkenbuchse gebohrt, und zwar erst 
mit einem 1,5 mm- oder 2 mm-Bohrer zum Vorbohren, da¬ 
nach mit dem 6 mm-Böhrer. Hier ist Vorsicht geboten, der 
Bohrer darf nur das Gehäuse durchdringen, um nicht in dem 
dahinterliegenden Rekorderteil Schäden zu verursachen. 
Das Bohrloch entgraten Sie nun, setzen jedoch noch nicht die 
Buchse ein. 

Kommen wir nun zur Abb. 1. Hier interessiert uns hauptsäch¬ 
lich der Kassettenstecker. Die in den Stecker führenden Lei¬ 
tungen sind wie angegeben farbig markiert, außerdem sind 
sie, wie in den Originalschaltplänen festgelegt, fortlaufend 
mit den Buchstaben A - H bezeichnet. Wie man bereits aus 
Abb. 1 ersehen kann, sind der schwarze (Kontakt B) und der 
grüne Anschluß (Kontakt E) für unsere Zwecke angezapft 
und über die Klinkenbuchse dem Zweitrecorder zugeführt 
worden. 

Zunächst werden die betreffenden Steckkontakte aus dem 
Steckergehäuse gezogen. Dazu muß die zur Arretierung des 
Steckkontaktes im Steckergehäuse dienende Blechnase, sie¬ 
he Abb. 2, mit einem Minischraubendreher oder einer Nadel 
soweit hineingedrückt werden, daß sich der Draht mit dem 
angecrimpten Steckkontakt herausziehen läßt. 

Nun kommen wir zum Löten. Zwei 18 cm lange Stücke iso¬ 
lierter Kupferlitze (möglichst 0,14 qmm) werden an je einem 
Ende ca. 10 mm und am jeweils anderen Ende ca. 5 mm lang 
abisoliert. Das 10 mm lange Ende, wie in Abb. 2 gezeigt, 
möglichst weit oben um den Schaft des Steckkontaktes 
wickeln und kurzzeitig verlöten. Das Lötzinn sollte nicht zu 
dick aufgetragen werden, sonst gibt es Platzschwierigkeiten 
im Steckergehäuse. Vor dem Zurückstecken des Kontaktes 
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Abb. 3: An dieser Stelle hat die Klinkenbuchse den besten Platz 


ins Gehäuse sollten Sie die eventuell noch eingedrückte 
Blechnase der Arretierung wieder nach oben biegen. 

Das von Kontakt B (schwarz) kommende andere Ende der 
Litze wird mit dem Masse- bzw. Minusanschiuß der Klin¬ 
kenbuchse verlötet und das vom Kontakt E (grün) stammen¬ 
de Litzenende mit dem signalführenden Anschluß der Buchse 
(Abb.l). 

Sind diese vier Lötstellen fertig und die Steckkontakte wieder 
im Steckergehäuse, wird die Buchse in ihre Bohrung gesteckt 
und festgeschraubt. Damit ist der Anschluß für den externen 
Rekorder fertig. 

Nun müssen Sie nur noch die internen Steckverbindungen 
wiederherstellen, das Gehäuseoberteil aufsetzen und den 
Rechner wieder zusammenschrauben. 

Wer sich den Einbau der Klinkenbuchse sparen möchte, kann 
die Litzen weglassen und statt dessen ein einarmiges Kabel 
mit Abschirmung durch einen der Kühlschlitze nach außen 
legen. Die Abschirmung wird dann als Masseleitung benutzt 
(Kontakt B, schwarz) und die Innenader als Signalleitung 
(Kontakt E, grün). 

Ein entsprechender Anschlußstecker für den Zweitrecorder 
ist dann an das andere Ende des Kabels anzulöten. Wer die 
Klinkenbuchse eingebaut hat, braucht nun noch ein Kabel mit 
je einem Klinkenstecker an jedem Ende zur Verbindung 
CPC-Rekorder. 



VERSAND 


JOYCE HARP- UND SOFTWARE: 

RAM-Erwelterung für Joyce PCW 8256: 
Speichererweiterung von 256 KB Mit ausführlicher 
Einbauanleitung Preis: 99,— DM 

FD-2 (2 Laufwerk für Joyce PCW 8256): 

Kapazität 2x80 Spuren mit Insgesamt 1 MB unforma¬ 
tiert Komplett mit ausführlicher Einbauanleitung In 
transportsicherer Styropor-Verpackung 
Preis: 448,— DM 

Kompletter Joyce-Plus-Aufrüätsatz bestehend aus: 
RAM-Erweiterung und FD-2 Laufwerk Zum günstigen 
Komplettpreis: 498,— DM 

AMX-Mouse 289,— DM 

Kempston-Mouse 299,— DM 

Joyce-Phono-Set: 

bestehend aus RS-232 Schnittstelle, Akustikkoppler, 
RS-232 Datenkabel Keine Software zusätzlich erfor¬ 
derlich Preis: 339,— DM 

Bildschlrmfllter für Joyce-Monitor Reduziert Flim¬ 
mern und störende Spiegelungen Preis: 59,— DM 
Farbband für Joyce-Drucker Preis: 19,90 DM 

2 Stk 29,90 DM 
Joyce-Drucker Verlängerungskabel: 

Inklusive Stromverlängerungskabel 59,— DM 
Papierführung Joyce: Ersetzt die vorhandene 
„Klappe" Durch den verstellbaren Selten-Anschlag 
ist ein gerader Papiereinzug undgenaue seitliche Ein¬ 
stellung vom Druck-Anfang möglich. Preis:37,— DM 
Monitorständer für Joyce 49,90 DM 

Fleet Street Editor: 259,— DM 

Buch: „Desktop Publisher“ erklärt Ihnen den 
Umgang mit dem Desk-Top Publisher und gibt Ihnen 
wichtige Tips. Preis: 49,— DM 

Disketten: 

3" Disk CF-2 (Maxell) 5 Stk /10 Stk 49,90/79,— DM 
3" Disk CF-2 DD für Joyce 8512, 5 Stk 79,— DM 


PC HARD- UND SOFTWARE: 


Tastaturverlängerung 19,90 DM 

Monitorverlängerung 89,— DM 

VORTEX Abdeckhauben für 

Tastatur 19,90 DM 

Monitor und CPU 49,90 DM 

Drucker DMP 3000 24,40 DM 


FD-3 (2 Laufwerk für Schneider PC) 399,—DM 


Math. Co-Prozessor 8087-2. Taktfrequenz 8 MHz mit 
genauer Einbauanleitung Preis: 398,— DM 


Co-Prozessor V-30 39,90 DM 

RAM-Spelchersteckkarte SPC 128 (512 KB auf 640 
KB) Nur einstecken Kein Schrauben oderLöten Ein¬ 
bau in 2 Minuten beendet Kein Garantieverlust durch 
Zerlegen Preis: 149,— DM 


Rendezvous wtth Rama 
Nlne Princes in Amber 
Conflict in Vietnam 
Rock'N Wrestle 
Declslon in the Desert 
Saboteur II (Avenging Angel) 
Arkanold 

F15 - Strike Eagles 

Cyruss II Chess 

Ace 

Asterix 

Blueberry 

Knight Orc 

Skyrunner 

3-D-Helicopter 

Silent Service 

Winter Games, Pitstop II und 

Summer Games II auf einer Diskette: 

lee Hockey 

Orge 

Portal 

Gnome Ranger 
Dark Castle 


79,90 DM 
79,90 DM 

79.90 DM 

64.90 DM 

79.90 DM 

59.90 DM 

59.90 DM 

64.90 DM 

69.90 DM 

79.90 DM 

69.90 DM 

69.90 DM 

64.90 DM 
64,90 DM 

64.90 DM 

79.90 DM 

79.90 DM 

69.90 DM 

79.90 DM 

89.90 DM 

49.90 DM 

89.90 DM 


VERBINDUNGSKABEL: 


Druckerkabel für: 

CPC 464,664 (2 m Länge Flachbandkabel) 44,— DM 
CPC 6128 (2 m Länge Flachbandkabel) 44,— DM 


CPC 6128 (abgeschirmtes Rundkabel) 49,— DM 

Akustikkopplerkabel 

(zw RS 232 u Modem) 1.5 m 49,50 DM 

Anschlußkabel: 2 Floppy an CPC 664 39,— DM 

AnschluBkabel: 2 Floppy an CPC 6128 39,— DM 

Monitorverlängerung für CPC 464 22,90 DM 

Monitorverlängerung für CPC 664 u. 6128 28,90 DM 
Joystickverlängerung für 1 Joystick 
(3 m Länge) 14,90 DM 

Recorderanschluß 

(CPC an 5-pol DIN Buchse) 17,90 DM 

Recorderanschluß (CPC an Klinkenbuchse) 17,90 DM 

CPC-Stereokabet zum Anschluß 

an HiFI-Anlage 15,90 DM 

Schneider-Joystiekadapter 

zum Anschluß von 2 Joysticks 15,90 DM 

Scart-Monitorkabel (TV-Anschluß) 29,90 DM 


NÜTZLICHES ZUBEHÖR: 


VORTEX-Monitorständer: Dreh- und schwenkbar in 
allen Richtungen Für alle 12” Monitore Solide Aus¬ 
führung aus bruchfestem Kunststoff Preis: 39,90 DM 
Für 14" Monitor (Farbmonitor CTM 644) 49,90 DM 

Mlcro-T-Schalter: Ein Schnittstellenumschalter mit 
dem Sie 2 Drucker an 1 Computer (oder umgekehrt) 
anschließen können Einfache Drucktastenumschal- 
tung, auch für alle anderen Peripheriegeräte Optional 
mit RS 232/V 24 oder Centronics-Schnittstelle 
Preis: 99,— DM 

Oruckerständer: Papierzufuhr von unten 
oder hinten Preis: 49,90 DM 

Bildschlrmflltar: 

Für Farbmonitor CTM 640/644 44,— DM 

Für Grünmonitor GT 64/65: 39,— DM 

Datenrecorder: Zum Laden und Speichern von Kas- 
seitensoftware auf dem CPC 664 und CPC 6128 Im 
Preis ist das Datenübertragungs- und das Netzkabel 
enthalten Auch für Batteriebetrieb geeignet und als 
normaler Musikrecorder verwendbar Preis: 89,— DM 
Dlakettenreinigungsset: 

für 5 ’M" Laufwerke: 12,90 DM 

für 3 'ti' Laufwerke: 15,90 DM 


PFLEGEM ITTEL: 

ORIGINAL VORTEX-ABDECKHAUBEN: 


Schneider Floppy DDI-1 16,80 DM 

VORTEX Floppy Fl-S o F1-0 19,80 DM 

Schneider Konsole für 464 und 664 19,80 DM 

Schneider Konsole für 6128 19,80 DM 

VORTEX Roppy F1-X und M1-X 19,80 DM 

Schneider Monitor grün 24,80 DM 

Schneider Monitor color 26,80 DM 

Schneider NLQ 401 19,80 DM 

Schneider DMP 2000 22,80 DM 

Proto-3"-Dlskbox för 1 0 Disketten 12,80 DM 

2 Stk : 21,50 DM 


FARBBÄNDER: 


Joyce 1 Stk/2 Stk 19,90/29,90 DM 

DMP 2000 1 Stk / 2 Stk 11,90/19,90 DM 

DMP 4000 1 Stk/2 Stk 14,90/24,90 DM 

NLQ 401 1 Stk / 2 Stk 9,90/14,90 DM 

P6 1 Stk/2 Stk 17,90/29,90 DM 

Panasonic 10XX 1 Stk /2 Stk 13,90/22,90 DM 

Weitere preisgünstige Farbbänder auf Lager 
Bitte anfragen 


CPC-SPIELE-SAMMLUNGEN: 


The World's Greatest: 

World Games, Wmler Games, Impossible Mission, 
Super Cycle C/D 33,-/49,90 DM 

Solid Gold: 

Gauntlet, Ace of Aces, Winter Games, Leaderboard 
Intiltrator C/D 33,-/49,90 DM 

10 Hit Computer Games: 

World Series Baseball, Hyper Sports, Match Point, 
Basketball, Super Soccer, Squash, World Champion¬ 
ship Boxing, Pool, Konami's Ping Pong, D Thomp- 
sons's Supertest C/D 34,90/49,90 DM 


STÜCKLISTE 

1 Kassettenrecorder (nur Mono) mit Mikrofoneingang für 
Klinkenstecker 

(Anmerkung: Anschluß an Rekorder mit DIN-Buchse ist 
nicht möglich.) 

2 Stück isolierte Litze (Querschnitt 0,14 qmm), je 18 cm 
lang 

1 Klinkenbuchse zum Einbauen, 3,5 mm 

2 Klinkenstecker 3,5 

1 Kabel einadrig, abgeschirmt, 0.5 - 1 m lang 


(G. Hechler / JB) 


vortex-Versand • Falterstraße • 7101 Flein 

O Senden Sie mir Ihren Katalog O CPC, O Joyce oder O PC 1512 O per Nachnahme 

(Schutzgebühr DM 3,-, bei Bestellung ab DM 100,- frei) 

O per Euro-Scheck 

O Senden Sie mir umgehend folgende Artikel aus Ihrem Angebot 


_ DM 

_ DM 

_ DM 

_____DM 

Absender. Gesamtsumme _DM 


Telefon-Nr_ Unterschritt 

Alle Lieferungen erfolgen auf Grund unserer Allgemeinen Geschäftsbedingungen 






















































































I Tips & Tricks 


Schützen Sie sich mit 
dem Protector 

Wer sich des öfteren mühevoll ein BASIC-Programm er¬ 
stellt und dies auch seinen Freunden vorzeigt, muß damit 
rechnen, daß das Programm mal schnell von ihm kopiert 
wird. 

Wenn Sie damit einverstanden sind, aber Ihr Copyright 
wahren wollen, so kann dieses Programm recht gut dabei 
helfen. 

Hier handelt es sich um ein kurzes Programmtool, daß es er¬ 
möglicht, Programmteile optisch aus einem Programm zu ent¬ 
fernen, ohne dessen Wirksamkeit zu beeinträchtigen, z.B. kann 
eine Copyright-Meldung mit einem Printbefehl auf dem Bild¬ 
schirm gebracht werden, ohne daß im Listing etwas zu sehen ist! 
Selbst ein RENUMber bringt nicht zum Vorschein. 

Benutzung des Tools 

Laden Sie das zu schützende BASIC-Programm und anschlie¬ 
ßend MERGEn Sie das Tool dazu. CPC 464-Besitzer müssen 
eine MERGE-Routine benutzen, diese brauchen CPC 664/ 
6128-Besitzer nicht. 

Wenn dies geschehen ist, brauchen Sie nur noch den Anweisun¬ 
gen auf dem Bildschirm Folge zu leisten. Pro Durchgang kann 
eine Zeile versteckt werden. Sollen mehrere Anweisungen ver¬ 
steckt werden, so erfordertes einen mehrmaligen Start. 

Da das Tool als Unterprogramm vorgesehen ist, muß es mit: 


GOTO 60000 

gestartet werden. 

Nach Beendigung des Ablaufes kann das Unterprogramm mit 

DELETE 60000- 

herausgelöscht und das Hauptprogramm gespeichert werden. 
Nur die erste Zeile eines Programmes kann aufgrund des Feh¬ 
lens einer vorausgehenden Zeile nicht versteckt werden und ist 
auch nicht angebracht. 

De r Trick 

Um zu wissen, wie so etwas programmiert wird, braucht man 
Informationen, wie der CPC Programmzeilen irn Speicher ab¬ 
legt. Die Zeilen werden im RAM-Speicher codiert abgelegt, 
d.h., die Länge und die Zeilennummer einer Programmzeile 
werden in LOW- und HIGH-Bytes (ab Beginn des BASIC- 
Starts) hintereinander abgelegt. 

Eine Beispielzeile: 

10 PRINT “Hallo“ 

Die Zeile 10 würde so im Speicher (ab Adresse & 170) aussehen. 
Adresse: 

6170 Länge 14 

6171 0 

6172 Zeilennummer 10 
&1730 

Danach folgen Codes für den Rest der Zeile. Aber es gibt noch 
einige andere Dinge, die beachtet werden müßten, z.B. wenn 
Zahlen in einer Zeile Vorkommen. Dies ist aber ein Thema für 
sich. 

(J. Braun/cd) 


Für 464-664-6128 

r~ 

1 ' Listing fuer CPC 464 
60000 REM - 



[ 1 794 ] 
[2663] 


1 ' Listing fuer CPC 664/6128 

60000 REM - 


60010 REM * * * (p) Oktober 87 von J.Brau 
n / Helmstedt * * * 

60020 REM - 


[2097 ] 
[2863] 

[2256] 

[2863] 


60010 REM * * * (p) Oktooer 87 von J.Brau [2256] 
n / Helmstedt * * * 

60020 REM - 


60021 ‘ 

60030 REM Mit Hilfe dieses Programms koenn 
en 

60040 REM einzelne Programmzeilen von Frem 
d - 

60050 REM Programmen in deren Quelltext ve 
r- 

60060 REM steckt werden ohne ihre Gueltigk 
e i t 

60070 REM zu verlieren ! 

60080 ' 

60090 MODE 2 

60100 INPUT"Welche Zeile soll versteckt we 
rden [ Nummer angeben ] ";nu 
60110 hb=INT(nu/256):lb=nu-256*hb 
60120 adr*368 

60130 WHILE adr < PEEK(&AES3)+256*PEEK(&AE 
84 ) -2 

60140 IF PEEK(adr + 2)=lb THEN IF PEEK(adr 

+3)=hb THEN GOSUB 60210 

60150 ad r2 = ad r 

60160 adr = adr + PEEK(adr ) 

60170 WEND 

60180 IF flag=0 THEN PRXNT"Zeile nicht gef 
unden !":CALL &BB06:CLS:GOTO 60100 
60190 END 
60200 1 

60210 LOCATE 1,9:PR INT' Ze i 1e Nummer"nu"gef 
unden. 

60220 PRINT"- 

60230 l=PEEK(adr)+256*PEEK(adr+l) 

60240 PRlNT"Laenge . : “1'Bytes. 

60250 PRINT"Zei1enadresse :"adr 
60260 POKE adr2+l,INT((PEEK(adr2) + l ) /2 5 6 ) 
60270 POKE adr2,(PEEK(adr2)+1)-256*INT((PE 
E K(ad r2 ) + 1 )/256) 

60280 f1ag= 1 
60290 RETURN 
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[2863] 

[117] 

[2581] 

[2908] 

[3020] 

[1483] 

[ 770 ] 
[117] 

[ 513 ] 
[4918] 

[ 698] 

[ <558] 
[2655] 

[3759] 

[94] 

[ 738] 
[390] 
[4733] 

[ 110 ] 

[117] 

[3625] 

[ 1851] 

[916] 

[2109] 

[2727] 

[1553] 

[4258] 

[262 ] 

[ 555 ] 


60021 ' [117] 

60030 REM Mit Hilfe dieses Programms koenn [2581] 
en 

60040 REM einzelne Programmzei1en von Frem [2908] 
d- 

60050 REM Programmen in deren Quelltext ve [3020] 


60060 REM steckt werden ohne ihre Gueltigk 
ei t 

60070 REM zu verlieren ! 

60080 ' 

60090 MODE 2 

60100 INPUT"We1 che Zeile soll versteckt we 
rden [ Nummer angeben ] ";nu 

60110 hb=INT(nu/256):lb=nu-256*hb 
60120 ad r = 368 

60130 WHILE adr < PEEK(&AE66)+256*PEEK(&AE 
6 7 ) -2 

60140 IF PEEK(adr+2)=lb THEN IF PEEK(adr 

+ 3)=hb THEN GOSUB 60210 

60150 adr2=adr 

60160 adr=adr+PEEK(adr) 

60170 WEND 

60180 IF flag=0 THEN PRINT"Zeile nicht gef 
unden !":CALL 8.BB06:CLS:GOTO 60100 
60190 END 
60200 ' 

60210 LOCATE 1,9:PRI NT”Zei 1e Nummer"nu"gef 
unden. 

60220 PRINT"- 

60230 l=PEEK(adr)+256*PEEK(adr+l) 

60240 PRINT"Laenge . : "1"Bytes. 

60250 PRINT"Zei1enadresse ;"adr 
60260 POKE adr2+l,INT((PEEK(adr2)+l)/256) 
60270 POKE adr2,(PEEK(adr2)+1)-256*INT((PE 
EK(ad r2) + 1 )/256) 

60280 flag=l 
60290 RETURN 


[1483] 

[ 770] 
[117] 
[513] 
[4918] 

[ 698] 
[458] 
[2209] 

[3759] 

[94] 

[ 738] 
[390] 

[4733] 

[130] 

[ 117] 
[3625] 

[ 1851] 
[916] 
[2109] 
[ 2727 ] 
[ 1553 ] 
[4258] 

[262 ] 

[ 555 ] 


Listing Protector 


74 PC 3’88 

































Tips & Tricks | 


Der Zahlenschreiber 

Zahlen sind für Computer wie die CPCs eigentlich kein 
Problem; ob in dualer, dezimaler oder hexadezimaler 
Form, unser Rechner liefert alles. Schwierig wird es erst 
dann, wenn wir einmal keine ’kühlen’ Ziffern brauchen, 
sondern ausgeschriebene Zahlworte. Aber nicht verza¬ 
gen, auch hierzu gibt es eine Lösung. 

Dieses kleine Utility-Programm versteht sich, obwohl lauf¬ 
fähig, nicht als komplett, sondern es sollte in anderen Pro¬ 
grammen, die z.B. Überweisungsformulare, Rechnungen 
oder ähnliches bearbeiten, eingesetzt werden, da man dort 
oft ausgeschriebene Zahlen braucht. Dieses Programm wan¬ 
delt Zahlen von 0 bis 2.000.000.000 in ausgeschriebene 
Zahlwörter um. Dazu weist man der Variablen ZAHL die je¬ 


weilige Zahl, die man ausgeschrieben haben will, zu und ruft 
dann mit ’GOSUB 100’ das Programm auf. In der Variable 
ZAHL$ steht nach der Abarbeitung das ausgeschriebene 
Zahlwort. Dieses wird normalerweise kleingeschrieben, 
kann aber natürlich mit ZAHL$ = UPPER$ (ZAHL$) in ein 
Großgeschriebenes umgewandelt werden. Falls Sie das Pro¬ 
gramm mit RUN“ starten, erwartet Sie zunächst ein Demo. 
Dieses fragt nach einer Zahl zwischen den oben angegebenen 
Werten und schreibt dann dieselbe ausgeschrieben auf den 
Bildschirm. Wenn Sie “ZAHL“ in eigene Programme einfü- 
gen wollen, können Sie das Demo mit DELETE 1-99 entfer¬ 
nen. Das Programm läßt sich natürlich mit REN UM an jede 
beliebige*Zeilenadresse setzen. Hier die Variablennamen, 
um Komplikationen mit eigenen BASIC-Programmen zu 
vermeiden: 

zahl$; za$; zb$; zc$; zd$ 

zahl; za; zb; zc; zd (J. Kilian/JB) 


für 464-664-6128 

r- 



10 ■ 

20 ' ********************************** 

30 ' *** Zahl c. by Joerg Kilian *** 

40 ********************************** 

50 ' 

60 MODE 2 

70 PRINT:INPUT"Bitte Zahl zwischen 0 und 2 

.000.000.000 eingeben: ".zahl 

BO IF 2ahl<0 OR zahl>2E+09 THEN PRINTtPRIN 

T"Di e war falsch ! !":GOTO 70 

90 GOSUB 120:PRINT:PRINT zah1 $:PRINT:GOTO 

70 

100 ' 

110 ' *** Zahlen zwischen 0 und 999.999.9 

99.999 

120 IF zah1=0 THEN zah 1$="nu11 ":RETURN ELS 
E zc$=": zb=INT ( zahl/1E + 09 ) 

130 IF zb THEN IF zb=l THEN zc$="einemi11i 
arde"ELSE GOSUB 210:zc$ =zc$+"mi11iarden" 
140 zahl$=zc$:zahl=zahl-INT(zahl/lE+09)*lE 
+09:zb=INT(zah1/1000000):zc$=”" 

150 IF zb THEN IF zb=l THEN zc$="einemi11i 
on"ELSE GOSUB 210:zc$=zc$+"mi11ionen" 

160 zahl$=zahl$+zc$:zahl=zahl-INT(zahl/100 
0000)*1000000:zb=I NT(zahl/1000):zc$=" 

170 IF zb THEN IF zb=l THEN zc$="eintausen 
d" ELSE G05UB 210:zc$=zc$+"tausend' 

180 zahl$=zahl$+zc$:zahl=zahl-INT(zahl/100 
0 ) *1000:zb=zahl 

190 GOSUB 210:zahl$=zahl$+zc$:RETURN 


[117] 

[ 1391] 
[3014] 
[ 1391 ] 
[117] 
[513] 

[4610 ] 

[3501 ] 

[2700 ] 

[117] 
[2548] 

[3057] 

[5781] 

[3522] 

[3897] 

[5533] 

[4827] 

[5152 ] 

[2642] 


200 ' *** Zahlen zwischen 0 und 999 *** [1889] 
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210 IF zb<100 THEN 250 ELSE zc=zb:zb=zb MO [2805] 
D 100:GOSUB 250:zb$=zc$ 

220 zb=INT(zc/100):GOSUB 360:G0SUB 330:IF [3680] 

zc$="eins" THEN zc$="ein" 

230 zc$=zc$+"hundert"+zb$:RETURN [2264] 

240 ' *** Zahlen zwischen 0 und 99 *** [2180] 

250 IF zb<20 THEN 300 ELSE RESTORE 390:FOR [3984] 
za=0 TO INT(zb/10):READ zb$:NEXT 
260 zb$ = MID$(zb$,INSTR(zb$, "*" ) + l) :GOSUB 3 [ 4584 ] 
60:IF za=1 THEN zc$="ein" 

270 IF zc$="" THEN zc$=Zb$:GOSUB 330 ELSE [3686] 
zc$=zc$+"und"+zb$:GOSUB 330 

280 IF RIGHT$(zc$,2)="ig" THEN RETURN ELSE [3548] 
zc$=zc$+"zig":RETURN 

290 ' *** Zahlen zwischen 10 und 19 *** [2313] 


300 IF zb<10 THEN 360 ELSE RESTORE 390:FOR [3320] 
za=0 TO zb-10:READ zc$:NEXT 
310 GOSUB 330:zc$=zc$+"zehn":zc$=MID$(zc$, [4175] 
INSTR(zc$, " — " ) + 1 ) 

320 za=INSTR(zc$,"*")-1:IF za>0 THEN zc$=L [2606] 
EFT$(zc$,za) 


330 za=VAL(RIGHT$(zc$,1)) [1738] 
340 IF za THEN zc$=LEFT$(zc$,LEN(zc$)-za-2 [4376] 
):RETURN ELSE RETURN 

350 ' *** Zahlen zwischen 0 und 9 *** [2058] 
360 za=zb MOD 10:REST0RE 390:FOR za=0 TO z [4208] 
a:READ zc$:NEXT:za=zb MOD 10 

370 zc$ = zc$+"=":zc$=LEFT$(zc$,INSTR(zc$, "= [3463] 
")-l):RETURN 

380 ' *** Zahlennamen *** [2063] 
390 DATA "",eins=-e1f*,zwei=-zwoe1f*zwanzi [6553] 
g,drei=-dreizehn*dreissig 

400 DATA vier,fuenf,sechs=1,sieben=2,acht, [3910] 
neun 
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JOYCE-Programme: Frühjahrskollektion 


Mil COMAC-LITBOX 3.0 haben Sie eine professionelle Karteikartenverwaltung für DM 98 
Sie können jede Karteikarte — pro Karte max 540 Zeichen — individuell gesiallen und |ede 
Kartei (z B Bücher LPs, Notizen oder Tel Nummern) mit einer Slichwörterkartei (max ISO 
Stichwörter/Kartei) versehen Komfortable Suchroutinen - bis zu 9 Suchwortern gleichzeitig 
umfangreiche Sortiermöglichkeiten u v m erleichtern Ihre Arbeit 

M l COMAC-D.M.S. (DM 128 —) betreiben Sie erfolgreiche Direklwerbung Die Brieftexle lor 
mulieren Sie individuell Ausgewählte Adressen verknüpfen Sie mil ausgewahllen Behexten 
Bereits bestehende Kundc-ndaten von BUSINESS-STAR können Sie hier verwenden 
COMAC-KASSE Plus st eine komfortable Einnahmen Uberschußrechnung für DM 168 — 
Neben der Festlegung beliebig vieler Konten können Sie nachträglich Emzelbuchungen 
ändern sich Einzelkomen wahlweise aui Bildschirm oder Drucker ausgeben lassen, Ihre 
Umsalzsteuervoranmeldung sowie Saldenksten erstellen (Update für Vorbesitzer DM 48 —) 
Mit COMAC-LV einer Leislungsverzeichmserstellung lor Architekten uno Ingenieure (DM 
398 —), und COMAC-LtQUI. einer Privatliquidation für Arzte (DM 348 —) stehen Ihnen schließ¬ 
lich zwei leistungsstarke Branchenlosungen zur Vertagung 

Mit COMAC-ZEICHENSATZ (DM 48 —) können Sie die Bildschirmzeichen bei Locoscript und 
unter CP/M lesbarer und übersichtlicher gestalten 

CMZ-Verlag Winrich C.-W Clasen, Borgswiese 9-11, 4650 Gelsenkirchen 2 
Telef. Bestellannahme rund um die Uhr: 0209 - 777896 


TOPANGEBOTE , TOPANGEBOTE 


3’-Disketten, 10er Pack 

Maxell CF 2 ohne Klgrsfihlhn* * l_3b«l OM 60.00 
rlD 1Ö0 StCK DM55.00 

PEGASYS CF 2 DD, 5«. o.ck . DM42.50 

Ruckgaoegarantie. IOC ■*<> geprüft und 


3,5 -Disketten, lOerPack 

wabash Data Tech 2DD, 135 tpi 29.00 

Mar* e'-crsk orte )00 ’»(ehke»lre< »geprüft 
Mir flüc^gaoe^arantr- 

5,25 -Disketten, 10er Pack 

PEGASYS MD 2DD, 48 tpi 9.98 

neutral mir Envelope 

Zubehör 

PEGASYS-Diskettenbox 

YA-3580L DM 15.90 

für ca 60 Stuck. 3 - oder 3,5' - Disketten antisiaiic. 
mitScnioß und Ersatzschlussel 


PEGASYS-Diskettenbox 
YA-100BL DM19.90 

iui i«)Sie« 575 -Dsksften arni 
stalic. mir Sci*X1 und ErwlMcmuM* 

PEGASYS-Diskettenbox 
YA-70L DM 17.90 

für 70 Sie» 5.Z5 Dinkerien 
»irnUdlic. mil ScnioB 
UixJ ErMtZHChli/5»» 1 

PEGASYS-Diskettenbox 
YA-50L DM 15.90 


PEGASYS-Druckerständer 

YA-PS80 DM19.90 

lur alle 80 Zeilen Drucker mil Papieraoiagekorb 

Der Versand erfolgt per Nacnnanme zuzüglich Versand- 
kosleo 8ui Auslandsbesleflungen bitte einen Euroscheck 
beifügen zuzüglich 15 DM Iui Versand- und Zollkosten 

Händleranfragen 
erwünscht 11 



Göddeker Computer und Zubehör GmbH L-1 

Höftestr 32, D 4400 Munster 24 ® 0251 /6i 9881 (8 30-18 00 Uhr). Telex 892160 goeded 
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Gamers Message 


Diesen Monat möchten wir Ihnen, lie¬ 
be Leser, einen Weg zeigen, wie Sie 
das Spiel Cholo ohne große Probleme 
lösen können. Wizball-Freunden prä¬ 
sentieren wir viele Tips, die Wiz und 
seiner Katze dabei helfen, ihre Welt 
wieder farbig zu gestalten. 

Auch für Schiffbrüchige auf dem Pla¬ 
neten Tharg haben wir einige Tricks, 
die das Überleben erleichtern. Wir hof¬ 
fen, auch diesen Monat wieder einige 
Tips gefunden zu haben, die Ihnen bei 
dem einen oder anderen Spiel etwas 
weiterhelfen. 

Cholo 

Ein derartig komplexes .Spiel, wie es 
Cholo ist, kostet in der Regel viel Zeit, 
um es zu meistern. 

Doch brauchen Sie nicht zu fürchten, 
nun erst einmal viele Stunden vor Cho¬ 
lo sitzen zu müssen, um das Spiel bis 
zum guten Ende durchzustehen. Herr 
Lützler aus Cuxhaven hat es geschafft 
und aufgeschrieben, wie er es gemacht 
hat. 

Zuerst einmal ein paar allgemeine Hin¬ 
weise auf einige kleine Spezialitäten 
des Spiels. 

Als erstes sollten Sie Cholo nicht, wie 
in der Beschreibung angegeben, star¬ 
ten, sondern das Kommando 

Run“Disc 

verwenden. 

Savedisketten sollten Sie vom Spiel aus 
formatieren. Disketten, die nicht auf 
diese Art und Weise vorbereitet wur¬ 
den, akzeptiert das Programm nicht. 
Auf einer Diskette können 32 Spiele 
gespeichert werden. 

Noch eine kleine Korrektur zur Steue¬ 
rung: Schräg hoch “ \ “ Schräg runter 

T 

Es kann losgehen: 

Im Programm “PasslTxt“ fehlen zwei 
Passwörter, BLUNT und HOLLIS. 
Nachdem Sie den Hacker Igor mit dem 
Passwort PLUGIN gefügig gemacht 
haben, koppeln Sie ihn mit Cyber 1. 
Dadurch erhalten Sie das Programm 
“Radarprg.“ Dieses Programm sollten 
Sie dann erst einmal allen Ihren Robo¬ 
tern einspeisen. Das im Nordwesten 
befindliche Flugzeug Aviata brauchen 
Sie zu diesem Zeitpunkt noch nicht zu 
beachten, Sie werden es erst gegen 
Ende des Spiels brauchen. Ratsam ist 


es, sich das FlyEye im Südwesten an¬ 
zueignen. Das hierfür notwendige 
Passwort lautet BRAZIL. Warten Sie, 
bis das Ding stehen bleibt und auf den 
Boden sinkt. Mit dem FlyEye ist es 
jetzt möglich, sich von oben ein Bild 
von der Lage zu machen. Sie werden 
feststellen, daß sich im Südosten noch 
eine hochradioaktive Insel befindet, die 
nicht in der Karte eingezeichnet ist. 

Ihr nächstes Ziel sollte die Insel mit der 
Kirche im Fluß sein. Zur Insel gelan¬ 
gen Sie, indem Sie Hacker von FlyEye 
dorthin transportieren lassen. In der 
Kirche befindet sich der Roboter Cyber 
2 mit den Programmen “ReadmeTxt“ 
und “SurvyPrg“. Mittels des Program¬ 
mes “SurvyPrg“ können Sie eine Ka¬ 
mera auf der Insel im Südosten kontrol¬ 
lieren. 

Wandern Sie mit Rizzo die Bridge 
Street in Richtung Osten entlang. An 
deren Ende müßten Sie an einer 
schwerbewachten Brücke vorbeikom¬ 
men. Diese Brücke zu passieren, ist 
nicht leicht. Sie müssen Rizzo mit vol¬ 
ler Geschwindigkeit auf die Brücke 
steuern und den dort befindlichen Ro¬ 
botern durch schnelle Rechts- und 
Links Wendungen aus weichen. Diese 
Aktion ist sehr schwierig und wird si¬ 
cherlich mehr als einen Anlauf kosten, 
bis sie gelingt. Für zarte Gemüter, de¬ 
nen diese Aktion zu riskant ist, gibt es 
noch einen anderen Weg, der aller¬ 
dings die Tugend der Geduld erfordert. 

Fahren Sie mit Rizzo auf die Brücke 
und weichen Sie den Robotern so lange 
im Zick Zack aus, bis Rizzos Energie 
fast auf Null ist. Wechseln Sie nun auf 
einen anderen Roboter und warten Sie, 
bis Rizzo wieder über genügend Ener¬ 
gie verfügt. Nun wiederholen Sie die 
Prozedur so lange, bis Sie über die 
Brücke sind. Ist das geschafft, gilt es, 
auch den Hacker Robot über die 
Brücke zu bringen. Hacker wird ge¬ 
braucht, um in der im Süden gelegenen 
Radarstation den Cyber 5 Robot zu 
knacken. Cyber 5 enthält das Pro¬ 
gramm “HacklPrg“. Dieses Pro¬ 
gramm erlaubt Ihnen, nun auch den 
Cyber 3 Robot in Betrieb zu nehmen. 
Cyber 3 befindet sich im südwestlichen 
Teil der Stadt, in der Nähe der Pyrami¬ 
denbauten. Besorgen Sie sich das 
Schiff“Queen“, und manövrieren Sie 
es so durch den Hafen, daß Sie das 


zweite Schiff über Bug sehen können. 
FlyEye ist dabei eine große Hilfe. In 
dem Gebäude mit Cyber 3 finden Sie 
aber nicht nur die Programme 
“Hack2Prg“ und “C-C-CTxt“. Wenn 
Sie ein wenig herumsuchen, sollten Ih¬ 
nen vier angeblich tote Robots auffal¬ 
len. Einer von Ihnen ist nicht tot. Bei 
diesem Robot handelt es sich um Gort, 
der über das Passwort KLAATU ver¬ 
fügt. Paralysieren Sie ihn. 

Gort ist für den weiteren Verlauf des 
Spiel deshalb so wichtig, weil er der 
einzige Robot ist, der der mörderi¬ 
schen Radioaktivität trotzen kann. Die 
Programme “Hackl“ und “Hack2“ er¬ 
setzen den Hacker Robot. Durch sie ist 
nun jeder Roboter in der Lage, Hackers 
Tätigkeiten fortzusetzen. 

Nun kommt ein hartes Sück Arbeit. 
Gort muß über die Brücke auf die 
Queen. Die Brücke können Sie auch 
diesmal mit der bereits beschriebenen 
Prozedur überqueren, beim Überset¬ 
zen auf die Queen hilft FlyEye. Nun 
fahren Sie zu der kleinen Insel und le¬ 
gen dort mit Steuerbord (rechts) an, 
auch diesmal muß das andere Schiff 
voraus zu sehen sein. Nun schicken Sie 
Gort zu dem Gebäude auf der Insel. 
Dort finden Sie einen Roboter, der ei¬ 
nem Computer ähnelt. Übernehmen 
Sie auch über ihn die Kontrolle. Es 
handelt sich dabei um Koke, sozusagen 
ein wandelnder Sprengkopf mit dem 
Passwort LORE AN. Außerdem finden 
Sie noch Cyber 4 mit dem Programm 
“AtmosTxt“. 

Mit Koke zurück auf das Schiff und mit 
kompletter Mannschaft wieder nach 
Cholo Hafen. Von hier aus nach Nord¬ 
westen. Dort wartet das Flugzeug 
Aviata. Hier koppeln Sie Koke nun 
vorsichtig auf die Spitze des Flug¬ 
zeugs. Nun brauchen Sie nur noch das 
Flugzeug zu starten und das CAP zu 
suchen. Vorsicht, hier gehts heiß her. 
Wenn Sie mit Koke das Cap vernichtet 
haben, gibts zum dank ein Feuerwerk. 

Zum Schluß noch: Ob Sie Skums oder 
Dr. John paralysieren, liegt in Ihrem 
eigenem Ermessen, wichtig ist, daß Sie 
nicht schießen. 

Soweit die Tips von Herrn Lützler. 
Wie Sie sehen, wurde viel über das 
Spiel verraten. Jedoch bleibt, wie wir 
meinen, noch immer genug Raum für 
eigene Flrkundungen. 
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Andreas Lober aus Bietigheim scheint 
ein eingeschworener Wizball-Fan zu 
sein. Zu eben diesem Spiel hat er eine 
ganze Reihe guter Tips zusammenge¬ 
tragen. 

Wizball Icons 

Leider enthält die Anleitung hier einen 
Fehler: Die einzelnen Funktionen wer¬ 
den nicht, wie dort beschrieben, durch 
Drücken der Leertaste angewählt bzw. 
aktiviert, sondern durch schnelles Rüt¬ 
teln am Joystick (links/rechts). Sobald 
Sie die erste grüne Gemme mitgenom¬ 
men haben, sollten Sie sogleich die er¬ 
ste Funktion einschalten. Dadurch 
wird Wizball leichter manövrierbar. 
Sammeln Sie weitere Gemmen ein und 
wählen Sie noch einmal das erste Icon, 
der Ball wird noch leichter steuerbar. 
So nun gehorcht der runde Geselle eher 
Ihren Kommandos. Sammeln Sie ein 
paar weitere Gemmen und aktivieren 
Sie nacheinander das dritte Icon (die 
kleine Kugelkatze) und das vierte 
(Schutzschild). Ab hier sollten Sie im¬ 
mer nur das Schutzschild neu aktivie¬ 
ren, es sei denn, Ihre Kugelkatze seg¬ 
net das Zeitliche. Dann sollten Sie so¬ 
gleich eine neue besorgen, denn nur 
mit ihr können Sie die Farbtropfen ein¬ 
sammeln. 

Die Farbtropfen 

FarbeEffekt 

Blau— füllt den dritten Topf 
Grün- füllt den zweiten Topf 
Rot- füllt den ersten Topf 
Weiß - gibt ein oder zwei Leben 
Lila - läßt die Katze verrücklspielen 
Graublau — läßt eine Welle Feinde er¬ 
scheinen 

Schwarz — schaltet das Licht in einem 
Raum aus. 

Das Licht geht erst wieder an, wenn Sie 
alle Feinde in einem Bild vernichtet 
haben. 

Die Farbtöpfe 

In jedem Level werden nacheinander 
drei verschiedene Farben benötigt, die 
meist aus verschiedenen anderen Far¬ 
ben ermischt werden müssen. Zum 
Beispiel müssen Sie in Level Eins eine 
Farbe aus den Ingredenzien des ersten 
und des zweiten Levels mischen. Wie¬ 
viel Farbe Sie schon eingesammelt ha¬ 
ben, können Sic an den kleinen Farb- 
töpfen am Bildschirmrand erkennen. In 
welcher Reihenfolge Sie die ersten drei 
Level einfärben, ist egal. 


Bonusrunde 

Auch hier ist es empfehlenswert, so oft 
wie möglich den Schutzschild zu akti¬ 
vieren. Wenn Sie in der Bonusrande 
alle Feinde in einem Bild beseitigt ha¬ 
ben, erscheint ein Gegner, der dem 
Wizball ähnlich sieht. Gelingt es Ih¬ 
nen, diesen zu treffen, erhalten Sie da¬ 
für ein Extraleben. Danach können Sie 
sich eine der Extrafunktionen aussu¬ 
chen, die fortan permanent zur Verfü¬ 
gung steht, auch wenn Sie zwischen¬ 
durch ein Leben verlieren. Einzige 
Ausnahme: der Schutzschild. 

Sie sollten das dritte Level erst dann 
betreten, wenn Sie das erste Icon als 
“Permanent Wcapon“ haben. 

Kleine Tricks 

Sind in einem Raum Feinde, einen da¬ 
von abschießen und den Raum gleich 
wieder verlassen. Gleich darauf den 
Raum wieder betreten und die Proze¬ 
dur von neuem wiederholen. Dies tun 
Sie so lange, bis keine neuen Gegner 
erscheinen, In einem solcherart gesäu¬ 
berten Raum tauchen danach entweder 
Farbtropfen oder aber ein Gemmen Bö¬ 
sewicht auf. 

Sind Level Eins bis Drei geschafft, 
können Sie daran gehen, Level vier, 
fünf und acht zu meistern. 

Von Level zwei kommen Sie nur über 
das kleinste Rohr im dritten Bild von 
rechts in Level Drei. Von hier aus 
kommen Sie durch die lange Röhre im 
ganz rechten Bild in das nächste Level. 
Sie sollten sich mit Ihrem Wizball im¬ 
mer deutlich von der Hintergrundgra¬ 
fik fernhalten. Mitunter kann es passie¬ 
ren. daß er dort festklemmt und Sie ihn 
aus eigener Kraft nicht mehr befreien 
können. Dann hilft nur noch das War¬ 
ten auf eine Welle Angreifer. Fliegen 
diese so, daß sie Wizball treffen und er 
kaputt geht, können Sie mit den noch 
verbleibenden Leben weitermachen; 
falls nicht, müßen Sie ganz von vorn 
anfangen. 

Extraleben 

Hier gibt es ingesamt drei Möglichkei¬ 
ten, die Resourcen zu ergänzen: weiße 
Farbtropfen, Bonusranden, oder ent¬ 
sprechend hohe Punktzahlen. Zwar 
steht in der Anleitung, daß alle 100.000 
Punke ein Extraleben fällig würde, al¬ 
lerdings ist dem nicht immer so. Mal 
klappt es, mal nicht. Auf jeden Fall, 
mehr als neun Leben gleichzeitig kön¬ 
nen Sie sowieso nicht haben. 

Soweit die Tips und Tricks zu Wizball. 
Das nächste Spiel, dem wir uns zuwen- 
den wollen, ist das deutsche Adventure 


Dark Powers. Stefan Nicklis aus Lud¬ 
wigshafen hat sich das Spiel vorgenom¬ 
men und uns die komplette Lösung zu¬ 
kommen lassen. 

Dark Powers, ein Lösun gsweg 

vSchüttel Buch — nimm Silberschlüssel 

— Osten - bewege Holzbohlen - 
nimm Kasten — Westen — Norden — 
Osten — greife Schrank — öffne Ka¬ 
sten — untersuche Kasten — nimm Sil¬ 
berstab — Westen — Westen - schlafe 

— lege Bett — lege Mönchskutte - 
schüttel Kutte - nimm Streichholz - 
steh auf - Osten - Süden - trage 
Kutte — Westen - nimm Kerze — 
nimm Kreuz - nimm Becher - Osten 

— Norden - Westen — lege Stab — 
lege Kreuz - lege Becher - Osten — 
Osten - Norden — brenne Kerze — 
Norden — lege Kerze — lege Kasten — 
lege Eisenschlüssel — lege Streichholz 

— lege Kutte — nimm Hammer — 
nimm Meißel — nimm Spaten — Süden 

— grabe Grab - lege Spaten - nimm 
Sargdeckel — Süden - meißel Schrank 

— nimm Keil — lege Hammer — lege 
Meißel — nimm Knoblauch - Westen 

— Westen — bewege Bild — untersu¬ 
che Wand — schlafe - nimm Stab — 
nimm Kreuz - nimm Becher - gehe 
Tapetentür - taste — lege Knoblauch 

— in Sarg - pfähle Vampir - nimm 
Blut — verschließe Sarg - Osten - 
Osten — Süden - Süden — Süden 

So, das war’s, damit ist das Geheimnis 
um den Vampir gelöst. 

Hartmut Grawe hat sich mit Mercenary 
Escape from Tharg beschäftigt und 
dazu einige interessante Tips aufge¬ 
schrieben. 

M ercenary 

Das Palyarenkolonieschiff befindet 
sich in ca. 65000m Höhe. Genau über 
Position 08-08. Um es zu betreten, 
müssen Sie auf dessen Oberseite landen 
und von dort den Lift benutzen. 

Die Totenkopf-Tür im zweiten Unter¬ 
geschoß des Kolonieschiffes sollte man 
nicht benutzen. Sic führt ins Freie und 
damit in den sicheren Tod. Auch das 
Betreten der zweiten, mit einem Toten¬ 
kopf gekennzeichneten Tür ist wenig 
ratsam. Dahinter befindet sich ein 
Beam-Raum, der Sie sogleich in 
Thargs Unterwelt teleportiert. Ihr 
Schiff steht dann allerdings immer 
noch auf dem Kolonieschiff. 

Falls Sie unter der Stadl auf eine Toten¬ 
kopf-Tür treffen, diese können Sie be- 
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denkenlos öffnen. Dahinter befindet 
sich Hangar 03-15 mit dem Flucht¬ 
schiff. Der Hangar bei R**-R** ist 
sehr schwer zu finden. Um ihn nicht zu 
verfehlen, verfahren Sie am besten wie 
folgt: Fliegen Sie in beliebiger Höhe zu 
Position R**-R**. Steigen Sie nun 
senkrecht auf, bis ca. 12000 m Höhe 
und richten nun die Spitze des Gleiters 
senkrecht nach unten. Nun müßten Sie 
nach einem kleinen weißen Punkt Aus¬ 
schau halten. Diesen genau anvisieren 
und anfliegen. 

Die Zerstörung von Gebäuden oder 
Kampfhandlungen sind zum Lösen des 
Spiels nicht notwendig. 

Der über der Stadt herumtliegende 
Gleiter gehört dem Schwager des Paly- 
aren Kommandanten. Es bringt nur 
vSchwierigkeiten, wenn Sie ihn an¬ 
greifen. 

Ob Sie das Fluchtschiff letztendlich 
stehlen oder kaufen, bleibt sich gleich. 
Wenn Sie es stehlen, so hat dies den 
Vorteil, daß Sie die bisher erworbene 
Barschaft behalten. 

Die Beam-Räume, die auf der Tür mit 
einem Strich gekennzeichnet sind, soll¬ 
te man meiden. Die Beams darin sind 
meist eine Einbahnstraße. 

Das Betreten von Räumen, die auf der 
Tür mit einem kleinen roten Dreieck 
gekennzeichnet sind, sollte man nur 


betreten, wenn man einen Photonen¬ 
sender bei sich hat. Andernfalls kann 
totale Verwirrung die Folge sein. 

Außer in den Hangars befindet sich an 
Position 12-13 noch ein Bodengleiter. 

Die Mercenary Objekte 
- Gegenstände für den Eigenbedarf 

Verstärker: Der Verstärker beschleu¬ 
nigt den Gleiter. Der Gleiter, den man 
bei Beginn des Spieles kaufen kann, ist 
auch der schnellste. Das Schiff erreicht 
unter Zuhilfenahme des Verstärkers 
die sagenhafte Geschwindigkeit von 
9900kmh. Nur damit ist das Palyarden- 
schiff in einer akzeptablen Zeit zu er¬ 
reichen. Ohne Verstärker müssen Sie 
sich auf eine Flugzeit von mehreren 
Stunden einrichten. 

Das Visier erleichtert, wie es der Name 
schon verrät, das Anvisieren von Ge¬ 
bäuden etc.. 

Antigrav: Mit diesem kleinen techni¬ 
schen Wunderwerk können Sie nun 
auch Dinge mitnehmen, die Benson 
bisher als zu schwer deklariert hat. 

Photonsender: Dies ist die Lichtquelle 
für dunkle Räume. (Genau, die mit 
dem kleinen Dreieck an der Tür.) 

Das Metallsuchgerät erleichtert das 
Auffinden verborgener metallener Ge¬ 
genstände. 


Anti-Zeitbombe: Der Name ist mißver¬ 
ständlich. Hier handelt es sich tatsäch¬ 
lich um eine Bombe, die den Fluß der 
Zeit anhält und sogar rückwärts strö¬ 
men läßt. Wenn Sie diese Bombe bei 
sich haben, ist es sogar möglich, be¬ 
reits zerstörte Gebäude wieder aufzu¬ 
bauen, ganz einfach, in dem man noch¬ 
mals darauf schießt. 

Der Novadrive wird für das Flucht¬ 
schiff benötigt. Es handelt sich dabei 
um eine Art Hyperantrieb. 

Mit dem Paß können Sie den Hangar 
03-15 von oben betreten. 

Gegenstände zum Verkaufen 
Grundsätzlich sollte man versuchen, 
die Dinge auf dem Palyarenschiff los¬ 
zuwerden. Die Mechanoiden brauchen 
vieles gar nicht und für das, was sie 
brauchen, bezahlen sie nicht viel. 

Lebensmittel gehören natürlich in die 
Küche. 

Wesentlich 12939. Bei der so gekenn¬ 
zeichneten Kiste handelt es sich um ei¬ 
nen kleinen Gag der Programmierer. 
Nähert man sich der Kiste von hinten, 
steht auf einmal nicht mehr 
“Wesentlich 12939“ darauf, sondern 
Pepsi. Worum es sich hierbei handelt, 
brauche ich dann wohl nicht näher zu 
erklären. 

Medizinischer Kleinkram ist natürlich 
in der Krankenstation am besten aufge¬ 
hoben. 

Besonders hoch sind die Spannen bei 
zwei bestimmten Gegenständen. Der 
Mechanoid bringt 200000, — , wenn 
man ihn im Interviewraum abliefert. 
Der Photonenbrennstoff bringt eben¬ 
falls 200000, -, kann aber nur mit dem 
Antigrav bewegt werden. 

Damit wären wir dann auch schon am 
Ende der Gamers Message dieses Mo¬ 
nats. Die Leser, denen Sie die feinen 
Tips auf dieser Seite verdanken, haben 
Ihre Preise schon bekommen. 

Versuchen Sie es doch auch einmal. 
Wenn Sie gerne Computer spielen und 
den einen oder anderen Trick auf Lager 
haben, schreiben Sie ihn auf, und 
schicken Sie Ihn an den: 

DMV Verlag 
Stichwort Beat It 
3440 Eschwege 
Postfach 250 

Vielleicht ist es ja schon nächsten Mo¬ 
nat Ihr Tip, der gewinnt. 

(HS) 



MERCENARV 

DIE HANGARS 

1 - S03-506 S - S89-S05 3 - S69-S06 
4 - 511-S13 5 - S81-S35 6 - R**-R** 

7 - S03-S1S (Nur «it Pass ©dar unterirdisch) 


Von allen unterirdischen Anlagen, die es hei Mercenary zu erkunden gibt, eine Karte zu zeichnen, ist 
fast ein Ix'henswerk. Aber auch die Karte der Hangars hilft bereits einen ganzen Schritt weiter. 


Legende: 

S - Schwarz 
R - Rot 
G - Gleiter 
F - Fluchtschiff 
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PC Schneider International - 
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Schneider Computer 


PASCAL International - 
berichtet aktuell und informativ über 
alle Programmiersprachen. 
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Zeitschriften aus dem Hause DMV 
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Zwar gibt cs die derzeit (Jan. ’88) noch nicht, 
aber dem Ungeduldigen, der die schnellere 
Neu-Fassung auf seinem deutschen PCW cin- 
setzen möchte, steht nichts mehr im Wege. 
LocoScripl 2.12, die letzte Variante, wird mit 
insgesamt acht verschiedenen Dateien zur 
Anpassung an landesspezifische Tastaturen 
angeboten. Darunter findet sich auch eine 
korrekte deutsche Tastaturbelegung. Auch 
sonst hat das System einige Ergänzungen er¬ 
fahren. So wurde die Palette der schon bei Lo- 
coScript 1 unter den ALT-, SHIFT-ALT- und 
EXTRA-Tasten anzufindenden Sonderzei¬ 
chen erheblich erweitert. Zudem kann jetzt 
die gesamte Tastatur mit < ALT 4- Funk¬ 
tionstaste > auf drei weitere Zeichensätze 
umgesteUt werden. Da ergibt sich beim deut¬ 
schen Tastaturtreiber mit <ALT-0> der 
kyrillische und mit <ALT-f5> der griechi¬ 
sche Zeichensatz. Interessant ist die Kombi¬ 
nation < ALT-f7 >, die eine Fülle an mathe¬ 
matischen und grafischen Symbolen unter die 
Tasten legt. Selbstverständlich werden sie 
vom JOYCE-Drucker sämtlich korrekt wie¬ 
dergegeben. Die Umschaltung kann jederzeit 
während der Bearbeitung vorgenommen und 
rückgängig gemacht werden. Zur Anpassung 
an Fremddrucker ist zu den Druckertreibern 
für diverse Matrix-Drucker ein sogenannter 
Printwheel Constructor getreten, weicherden 
Betreibern von Typenraddruckern die Ein¬ 
stellung auf die von ihnen verwendeten Arten 
von Typenrädern erlaubt. Auch eigene Zei¬ 
chensätze können jetzt definiert werden. An¬ 
gesichts dieser Fülle an neuen Optionen kann 


LOCOSCRIPT 2 

- eine Zwischenbilanz. 


In Heft 10/87 druckten wir eine Kurzbesprechung des seinerzeit gerade in 
England auf den Mark gelangten “neuen“ LocoScript ab, als Vorgeschmack 
gleichsam auf die von manchem erhoffte deutsche Version mit deutschem 
Handbuch. 


man natürlich die Befürchtung hegen, das 
neue LocoScript sei komplizierter als die ver¬ 
traute Version 1. Das mag für einige Aspekte 
zutreffen, jedoch hat sich an der typischen Be¬ 
dienerführung nichts geändert. Einige der 
neuen Optionen sind schließlich nichts ande¬ 
res als eben das: Möglichkeiten, hochwill¬ 


kommene dazu, aber angewiesen ist man auf 
sie nicht. Die vollständig ins Deutsche über¬ 
tragene Fassung von LocoScripl 2 ist für das 
Frühjahr an gekündigt. Nachzufragen bei: 

Fa. Werder Nachrichtentechnik 
Bramfelder Chaussee 215 
2000 Hamburg 71 

(Dr. Klaus Stratemann) 


ZEICHENSÄTZE ln LOCOSCRIPT V. 2.12, deutsche Totstatur 
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Bemerkenswert: Die Umlaute sind mit korrekten Oberlängen 
ausgestattet: 
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Ahb. I: LocoScript 2.12 jetzt mit deutscher Tastatur! 


Anwendungsprogramme für 
CPC oder JOYCE 


ADRESCOMP - praktische Adressendatei 58, - DM 

COMFORM - Überweisungsformulardruck 48, - DM 

DATENREM - universelle Dateiverwaltung 68, - DM 

ETATGRAF - Haushaltsbuch mit Grafik 58,- DM 

FAKTUREM - Fakturierung mit Speicherung 78, - DM 

FIBUKING - Buchführung mit 60 Konten 136,- DM 

KALKUREM - Tabelienkalkulation mit Grafik 78, - DM 

LAGDAT - praktische Lagerdatei 68, - DM 

PROFIREM - Rechnungen, Lager-Kundendatei 136,- DM 

VOKABI - universeller Vokabeltrainer 58, - DM 


Versand p. Vorkasse (portofrei), Nachnahme (zzgl.5 DM) 

Fordern Sie unsere kostenlose aktuelle Info CJ1 an 

VAN DER ZALM-SOFTWARE 

Elfriede van der Zalm, Software-Entwicklung & Vertrieb 
Schieferstätte, 2949 Wangerland 3, Tel. 0 44 61/55 24 


aasmamaaBB pQb a@8 * was > @a 


5 1/4' ZiueitlaufuierK für CPC 

flnschlussfertlg mit Gehäuse. Netzteil 
und Kabel. Voll S^kompatibel; keine 
Hard- und Softeareänderungen not¬ 
wendig; ExHO Track mit je 100 LByte; 
manuelle Seltenumschaltung mit LED- 
Anmeige. Iß Monate Garantie! 

Für CPC 464/ES4/6128 DM 359,- 
dito ohne Umschalter DM 349.- 

Jiirgan Ulan - Computer-Eleklnnik-Varsaad 

langericiar Str. 21 - IMS Lianen 

Tai; 05183/1219 oder 8325 Ho - Fr 8 - 23 Dar 


5 1/4" Zweillaufwerk für CPC DM 295,— 

als Bajsaa «orole» mit allen mMiendiQen Teilen und ßauanlüilung 

PC -Lauf werk s u<r 3B0k DM E39r 

Einbausatz für PC-151E DM 15r 

NEC-3,5"»it s i/h- Hah»an DM 285 r 
DrucKerschalter Centronic + VB4 

Von 1 auf 3 Aua- oder Eingänge DM 90r 
Van 1 auf H Aua- oder Eingänge DM 105r 
Kreuz-Vernet*ung: 8 Comp/8 Dr. DM lE5r 

Bitt8 kostenlosen Katalog ]MI?ps anfordern! 

Blie äojebote sind freibleibend 

Versand per Nachname raglict Versandkosteo 
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PC Schneider International 
PC Schneider International 
PC Schneider Intematicsial 

PC Sclmei cUerr International 
Pt Schleifer Iüteiutiinl 

PC Schoeider Intematjaiai 

PC Sdmeider Menaticoal 

PC Schneider International 

Schriftproben des P6 mit Prowort 


JOYCE PLUS + 

Textverarbeitung mit 
Prowort und NEC P6 


Jedem “Vielschreiber“ wird es schon 
nach kurzer Zeit auffallen, daß die 
JOYCE als Textverarbeitungssystem 
in mindestens zwei Punkten zu verbes¬ 
sern ist: Erstens das viel zu langsame 
LocoScript und zweitens der relativ 
langsame und qualitativ eher beschei¬ 
dene Drucker. 

Auf der Suche nach einem optimalen 
Ausbau des Systems habe ich mich für 
folgende Kombination entschieden: 
Erstens Pro wort als Textverarbeitung 
und zweitens den NEC-P6 als 
24-Nadel-Drucker. 

Prowort stellt als Textverarbeitungs¬ 
programm eine echte Alternative zu 
LocoScript dar. Es besticht durch seine 
Geschwindigkeit und seine zahllosen 
Extras, wie beispielsweise die inte¬ 
grierte Rechtschreibkorrektur. Bereits 
vorhandene Textdateien lassen sich 
durch das mitgelieferte Konverterpro¬ 
gramm problemlos nach Prowort über¬ 
nehmen, wenn auch die deutschen Son¬ 
derzeichen mit der < Ersetzen >- 
Funktion ausgetauscht werden müssen. 

Um mit Prow'orl zurechtzukommen, 
bedarf es nur einer kurzen Eingewöh¬ 
nungszeit, danach lassen die vielen 
Funktionen und vor allem die grund- 
sätzlich hohe Verarbeitungsgeschwin- 
digkeil LocoScript schnell vergessen. 
Über den NEC-P6 muß man kaum 
Worte verlieren; die vielen Tests in 
verschiedenen Fachzeitschriften der 
letzten Wochen haben gezeigt, daß die¬ 
ser Drucker sicher zu den besten 
24-Nadel-Druckern auf dem Markt 
zählt. 

Es stellte sich nur noch das Problem, 
diese beiden Profis dazu zu bringen, 
miteinander zu arbeiten. 

Die Schwierigkeiten beginnen schon 
beim Anschluß. Da die Drucker- 
schnittstelle des JOYCE nur den mitge¬ 


lieferten Drucker bedienen kann, läßt 
sich hier kein 'normaler’ Drucker be¬ 
treiben. Für den Nicht-Bastler bleibt da 
nur die Anschaffung der Erweiterungs¬ 
schnittstelle CPS 8256 übrig. 

Nach deren Erwerb läßt sich der NEC- 
P6 per Druckerkabel mit JOYCE ver¬ 
binden. Jetzt kann die eigentliche In¬ 
stallation beginnen. 

Prowort liefert standardmäßig drei 
Druckertreiber: einen für den PCW- 
Drucker, einen für Epson-FX-kompa- 
tible Drucker und einen für Typenrad¬ 
drucker. Zusätzlich kann mit Prowort 
auch ein individueller Druckeitreiber 
erstellt werden. 

Aber hier gibt sich das eigentlich gute 
Handbuch etwas wortkarg, die Optio¬ 
nen des Hilfsprogrammes DRUCKW 
.COM werden nur unzureichend erläu¬ 
tert. Dafür liefert der NEC Drucker 
zwei ganz hervorragende deutschspra¬ 
chige Handbücher mit (bei Drucker¬ 
herstellern nicht gerade üblich); zu¬ 
sammen mit den Pro wort-Erläuterun¬ 
gen läßt sich nun ein optimaler 
Druckertreiber erstellen. 

Dazu lädt man CP/M und legt die zwei¬ 
te Seite der Prowort Arbeitsdiskette in 
das Laufwerk A. Dort müßte sich nor¬ 
malerweise das DRUCKWÄHL-Pro- 
gramm befinden. 

Durch “DRUCKW“ gestartet, läßt sich 
nun ein völlig neuer Treiber erstellen. 
Ich baute dabei auf den Epson- Treiber 
auf, da viele der Epson- Steuercodes 
mit den NEC-Codes übereinstimmen. 
Man sollte nicht versäumen, auch 
Möglichkeiten wie “Doppelt Hoch“ 
oder “Dreifache Breite“ zu definieren, 
insgesamt stehen sämtliche Buchstaben 
des Alphabetes zur Definition zur Ver¬ 
fügung. 

Unter Option 4 des DRUCKW-Menus 
lassen sich die Codes für die Sonder¬ 
zeichen gemäß den Druckerhandbü¬ 


chern eingeben, so daß man alle mögli¬ 
chen Zeichen auch tatsächlich aus- 
drucken kann. 

Bei Option 5 (Zeichenbreiten festi¬ 
gen) sollte man im Interesse eines opti¬ 
malen Proportionaldrucks die Tabelle 
im NEC-Referenzhandbuch abtippen. 
Die in 1/360 Inch angegebenen Werte 
sind durch drei zu teilen, da Prowort 
Werte in 1/120 Inch verlangt. 

Nach Abschluß dieser Arbeiten sichert 
man den neuen Treiber als NEC.PTR 
und verläßt DRUCKW.COM. Jetzt 
ruft man nur noch das Konfigurations- 
programm auf, um den Druckerwech¬ 
sel mitzuteilen, kopiert den neuen Trei¬ 
ber sowie die neue Konfigurationsdatei 
Prowort.KFC auf Seite A der Arbeits¬ 
diskette, und endlich ist die Installation 
beendet. 

Für diesen Arbeitsaufwand entschädi¬ 
gen die Ergebnisse umso mehr. Eine 
vollbeschriebene DIN-A4-Seite braucht 
im Ausdruck kaum mehr 50 Sekunden 
in LQ; das ist schneller als der PCW- 
Drueker in Enlwurfsqualität. 

Der relativ hohe Preis für den Drucker 
(ca. 1200,- DM im Versand) sollte 
nicht abschrecken, dieser Drucker 
wird auch weiter steigenden Ansprü¬ 
chen genügen oder einen späteren Sy¬ 
stemwechsel mitmachen. 

Mit Prowort und dem NEC bringt die 
JOYCE als Textsystem eine ungleich 
höhere Leistung als in der Grundaus¬ 
stattung. 

Jedem, der viel schreiben und drucken 
muß, kann ich diese Anschaffung nur 
empfehlen — sie zeigt, wie viel optima¬ 
le Software und leistungsfähige Peri¬ 
pherie aus einem angeblich veralteten 
Computer herausholen können. 

(F. Mantek) 
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Jets am für alle (2) 

Der erste Teil des Jetsam-Kurses befaßte sich mit der Fra¬ 
ge “Was ist eine Datei, was macht man damit?“ und zeig¬ 
te anhand einfacher BASIC- Zeilen, wie eine (sequentiel¬ 
le) Datei erzeugt und mit Daten gefüllt wird, wie die Da¬ 
ten anschließend gelesen und verändert werden können. 
Auf die Vor- und Nachteile der sequentiellen Dateiorgani¬ 
sation wurde ebenso hingewiesen, wie auf die Fähigkeit 
des Mallard-BASIC, zwei weitere Dateiorganisationsme¬ 
thoden zu unterstützen: das Verfahren des direkten Zu¬ 
griffs und die indizierte Dateiverwaltung — Jetsam. 


Um einen gezielten Einstieg in Jetsam 
zu vermitteln, wird es auch in diesem 
Teil des Einführungskurses kein 
“RUN + ENTER-Komplett-Programm“ 
geben, statt dessen wird ein überschau¬ 
bares und durchsichtiges Programm¬ 
beispiel Funktionsweise und Handha¬ 
bung der Jetsam-Dateivcrwaltung ver¬ 
deutlichen. Zunächst befassen sich die 
Erläuterungen mit dem prinzipiellen 
Aufbau von Direktzugriffsdateien, um 
dann nahtlos in die indizierte Dateior¬ 
ganisation des Jetsam überzugehen. 
Das Beispiel wird dabei einfach Stück 
für Stück erweitert, die Veränderung 
bereits bestehender Zeilen wird seltene 
Ausnahme sein. Die Zeilennumerie¬ 
rung ist dabei so gehalten, daß Folge- 
Beispiele abgetippt, gespeichert und 
dann mit MERGE in das bestehende 
Programm integriert werden können. 

Am Beispiel eines Wein- 

Liebhabers 

mit Hang zu pedantischer Ordnung 
wurde anhand der Vergleichsbilder 
“Karteikarte“ und “Karteikasten“ das 
Prinzip des direkten Zugriffs bereits 
Umrissen. Um diese Methode anwen¬ 
den zu können, ist eine feste Struktur 
der Datei und des einzelnen Datensat¬ 
zes erforderlich. Im Gegensatz zur se¬ 
quentiellen Datei, die ein freies “Be¬ 
schicken“ mit Daten zuläßt, erwarten 
die Random- und die Jetsam-DateiVer¬ 
waltung ein hohes Niveau an satzorien¬ 
tierter Ordnung — nur dann kann der 
direkte Zugriff auch organisiert 
werden. 

Mit den Programmzeilen in Abb. 1 
wird eine Wein-Datei erzeugt und mit 
Daten gefüllt, die der Einfachkeit hal¬ 
ber in DATA-Zeilen abgelegt sind, so 
daß man sich bei den verschiedenen 
Probeläufen die jeweilige Neueingabe 
erspart. Wer noch mehr Weine einge¬ 


ben will, sollte dies tun, darf aber nicht 
vergessen, den Wert der Konstanten 
“anzahl“ in Zeile 50 anzupassen. 

Zur Erläuterung (Abb. 1): 

OPEN “R“,#l,“wein“,58 
öffnet die “R“andom-Datei mit der Nr. 
’ 1’, dem Namen ’wein’ und einer ma¬ 
ximalen Satzgröße von 58 Bytes. (Un¬ 
ter Jetsam sind hier andere Parameter 
erforderlich, doch dazu später.) Falls 
eine R-Datei noch nicht existiert, wird 
sie durch dieses Kommando neu er¬ 
zeugt. Im Gegensatz zur sequentiellen 
Dateiverwaltung gibt es bei OPF1N 
“R“... keinen Unterschied, ob eine 
Datei zum Lesen oder zum Schreiben 
geöffnet wird. Wird der Parameter für 
die maximale Satzlänge (hier 58) nicht 
angegeben, reserviert BASIC selbsttä¬ 
tig für jeden Datensatz 128 Byte. Un¬ 
terschreitet dann die tatsächliche Da¬ 
tenmenge diese Zahl, verschwendet 
man Platz: in der Datei werden die 
nicht verbrauchten Bytes mit Nullen 
aufgefüllt und belegen Speicherkapazi¬ 
tät auf der Diskette — unnötigerweise. 
Versucht man dagegen im Programm 
über eine größere Satzlänge zu verfü¬ 
gen, als die Voreinstellung zuläßt, 
wird eine Fehlermeldung und Pro¬ 
grammabbruch die Folge sein. Man 
sollte sich daher angewöhnen, die Satz¬ 
größe durch Addieren aller mit FIELD 
(s.u.) definierten Feldlängen zu ermit¬ 
teln und in der OPEN-Anweisung nur 
den wirklich benötigten Platz zu reser¬ 
vieren. 

Strukturen zur 
Zwischenlagerung 

FIELD # 1,25 AS name$ ... 

Gleich den mehr oder weniger langen 
Hilfslinien oder der Anzahl an Buch¬ 
stabenkästchen auf Karteikarten, For¬ 
mularen oder Lottoscheinen, definiert 
das FIELD- Kommando die Länge der 


einzelnen Datenfelder (max. 255 By¬ 
tes). Im Beispiel werden sechs Felder 
unterschiedlicher Längen und Bezeich¬ 
nungen definiert: 25 Stellen für den 
Namen, 4 für den Jahrgang, 12 für das 
Herkunftsgebiet, 10 für den Charakter 
(Geschmack) des Weines, 5 für den 
Preis und 2 für den Lagerbestand an 
Flaschen dieser Sorte; insgesamt wer¬ 
den 58 Stellen gebraucht = Satzlänge. 
War dem Satzpuffer, diesem kleinen 
Speicherbereich zur Zwischenlagerung 
von Daten (vorstellbar auch als eine 
Art Schnittstelle zwischen Programm 
und Datei/Diskette), unter der sequen¬ 
tiellen Dateiverwaltung eher eine Hin¬ 
tergrundrolle zugewiesen, gewinnt sei¬ 
ne Existenz bei Direktzugriffs- und Jet- 
sam-Dateien an Bedeutung. Mit 
FIELD wird genaugenommen der 
Satzpuffer strukturiert: die nach 
FIELD angegebenen Variablen-Na- 
men sind dem Satzpuffer fest zugeord¬ 
net. Alle Ein- und Ausgaben gehen von 
nun an ausschließlich über diese Feld¬ 
variablen. Sie können zwar ohne weite¬ 
res als normale Variablen innerhalb 
des Programms weiterverwendet wer¬ 
den, was aber aus Gründen der Über¬ 
sichtlichkeit und Fehlersicherheil ver¬ 
mieden werden sollte. 

Als Besonderheit gilt: Satzpuffer- Va¬ 
riablen können nur String-Variablen 
sein! Sollen numerische Daten, also 
Zahlen, mit denen gerechnet werden 
muß, verarbeitet werden, gibt es Son- 
derfunklionen, die die Variablen-Ty- 
pen ineinander umwandeln. 

Hinweis für dBASE’ler: FIELD defi¬ 
niert die Satzstruktur nach demselben 
Muster, wie die nach ’create’ oder 
’modi stru’ zu machenden Angaben; 
Ausnahme: nur ein Datentyp möglich. 

LSET name$=daten$(l)... 
füllt die mit FIELD definierten Satz¬ 
puffer-Variablen mit Daten zui Ausga¬ 
be in die Datei. Erst dann kann der Satz 
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LISTIHG >RVEIH'1<, REXARK = >'<. 

<34> 10 ZOHE 8 

<18> 20 OPEH "R".#1,* wein",58 
<B3> 30. . ‘-Satzstruktur definieren 

<67> 40 FIELD #1,25 AS nameS,4 AS jahr$,12 AS herkunftS 
,10 AS ckarakter$,5 AS preisS.2 AS zahlS 
<57> 50 anza)il%=10: .. 'Anzahl DATA-Zeilen 
<79> 60 FOR datalesen%=l TO anzahl'4 

<70> 70. *je eine DATA-Zeile lesen 

<65> 80... FOR x=l TO 6:READ datenS(x):HEXT 

<68> 90. ‘und die Feldvariablen definieren 

<20> 100... LSET name$=daten$(1):LSET jahr*=daten*(2):L 
SET herkunftJ=datenS<3) 

< 9> 110... LSET charakterA=datenS<4):LSET preis*=daten 

S(5):LSET zahl*=daten$(6) 

<80> 120. 'Satz in die Datei schreiben 

<12> 130... PUT #1 
<61> 140 HEXT datalesen% 

<21> 999 CLOSE:EID 

<81> 1000 DATA "Erpolzheimer Kirschgarten","1983","Rhei 
npfalz",*lieblich","6.25","14" 

<56> 1010 DATA "Oppenheimer Krötenbrunnen","1985*,"Rhei 
nhessen","fruchtig","5.80","5" 

< 0> 1020 DATA "Cote du Rhone*,"1984"."Frankreich","val 

1mündig"."7.70", "9" 

<61> 1030 DATA "Vin de Pays","1986","Frankreich" ,"trock 
en","3.90","22* 

<29> 1040 DATA "Kallstadter Kobnert","1983","Rheinpfalz 
","fruchtig","8.35",* 12* 

<34> 1050 DATA "Drosselacker Katerkopf*,"1986*,*Jugosla 
Wien"."zuckerig“,"1.95" , “1" 

<42> 1060 DATA "Chianti Classico","1983","Italien","tro 
cken","7.80",*5* 

<45> 1070 DATA "Torro di Rioja","1981"."Spanien","vollm 
undig","5.40","3* 

<27> 1080 DATA "Breisacher Vulkanfelsen","1984","Baden" 

,"trocken","6.70","8* 

< 3> 1090 DATA "Hunzinger Attilafelsen","1984*,"Baden", 

"fruchtig",*8.30","4* 

Abb. / 


LIST1HG >RWEIS'2<, REXARK = >'<. 

<50> 300.. 'Datei lesen 

<30> 310 P RIIT:IHPÜT "Welch er Datensatz soll geholt wer 


den? ",nr% 

<94> 320 IF nr%=0 THEH 999 
<96> 330.. 'Datensatz holen 
<16> 340 GET #l,nr% 

<58> 350 PRIIT name*,Jahr*,herkunftä,charakterA, preisS, 
zahl$ 

<37> 360 GOTO 310 


Abb. 2 


LISTIHG >KVE3H <, REXARK = >'<. 

<30> 5 BUFFERS 10:sperre=0 

<60> 15 IF FIBDS("wein.*")="" THEH CREATE #1,"wein" . "we 
in.ndx",sperre,60:CLOSE #1 
<15> 20 OPEH "K",#1,"wein","wein.ndx",sperre 

< 5> 112. 'Schlüsselwörter definieren 

<20> 114... indexS<0>=herkunftS:indexS<1)=charakter$ 
<33> 122... funktion=ADDREC<#l,sperre,0,indexS(0)) 

<72> 124... satz=FETCHREC(#l):'Satzposition bestimmen 
<68> 126... funktion=ADDKEY<#l,sperre,1,indexS(l),satz) 

<45> 130. 'Übereinstimmung hersteilen 

<22> 135... kongruenz=COHSOLIDATE (#1) 

<61> 310 FRIST "Hach <H>erkunftsgebiet oder <C)harakter 
suchen / <E>nde?" 

<70> 320 VHILE wahl$="":wahl$=INKEY$:VEHD:IF UPPERS(wah 
1$)="E" THEI 999 

<78> 330 IF UPPERS(wähl$>="H" THEH reihe=0:feldlaenge=l 
2:GOTO 360 

<98> 340 IF UPPERS<wahlS)="C" THEH reihe=l:feldlaenge=l 
0;GOTO 360 

<17> 350 wählS=IIK£YS:GOTO 320 

<94> 360 IHPUT "Suchbegriff eingeben";suchS:such$=such$ 
+SPACES(feldlaenge-LEH(suchS)> 

<48> 370.. 'Suchbegriff suchen 

<20> 380 funktion=SEEKKEY(#l,sperre,reihe,sucht) 

<75> 390.. 'wenn fündig, Ausgabe und weitersuchen 
<90> 400 VHILE funktion=0 

<68> 410... satz=FETCHREC(#1):GET #1:PRIIT jahrS;"er 
nameS 

<43> 420... funktion=SEEKJEXT<#l,sperre) 

<88> 430 VEHD 

<95> 440 PRIXT:PRIIT "keinen (weiteren) Satz gefunden!" 

:wahl$= H ":GOTO 310 

Abb. 3 


in die Datei geschrieben werden. Un¬ 
terläßt man die Zuweisung der Werte 
in die Feld variablen, so enthält der 
Puffer entweder keine Daten (z.B. di¬ 
rekt nach dem Programmstart) oder die 
der vorangegangenen Zuweisung. 

Auch die Kommandos RSET und 
MID$ können den FIELD- Variablen 
Inhalte zu weisen. 

Da die jeweilige Länge der Felddaten 
selten genauso groß sein wird wie der 
mit FIELD reservierte Platz, bedient 
man sich obiger Kommandos dazu, den 
verbleibenden Raum eines Feldes mit 
Leerzeichen aufzufüllen: LSET setzt 
linksbündig, füllt nach rechts auf; 
RSET genau umgekehrt; MID$ zen¬ 
triert den Feldinhalt, füllt also nach 
rechts und links mit der jeweils glei¬ 
chen Zahl an Leerstellen auf. 

Je nach Bedarf ist also eines dieser 
Kommandos dazu zu verwenden, die 
Satzpuffer-Variablen mit Daten zu 
füllen. 


PUT # 1 

schreibt einen Datensatz, genauer: den 
zuvor mit LSET & Co. definierten In¬ 
halt des Satzpuffers, in die Datei. Bei 
der ersten Verwendung von PUT im 
Programm steht der Satzzähler (eine 
BASIC-interne Variable zur Positions¬ 
bestimmung in Dateien) auf “eins“; 
nach jedem weiteren PUT wird er um 
eins erhöht. Daraus folgt: 

- ohne Beeinflussung des Satzzählers 
wird ein Datensatz nach dem anderen 
in die Datei geschrieben, also quasi-se¬ 
quentiell; 

— bei erneutem Programmstart wird 
der Inhalt der Sätze ab Satz-Nummer 1 
überschrieben. 

Da letzteres wohl kaum erwünscht ist, 
wenn man neue Sätze an eine bestehen¬ 
de Datei anhängen will, kann man mit 
PUT # 1,satznummer 
den Satzzähler “stellen". Damit kön¬ 
nen auch bereits bestehende Sätze 
überschrieben werden. Welchen Wert 


die Variable ’satznummer' jeweils an¬ 
zunehmen hat, muß durch den Benut¬ 
zer bzw. das Programm ermittelt wer¬ 
den. Beim Überschreiben von Sätzen 
empfiehlt sich die allseits bekannte 
“J/N“-Sicherheilsabfrage. 

Datensätze im direkten Zugriff zu le¬ 
sen, setzt voraus, daß der Satzpuffer 
die gleiche Größe und Struktur hat, wie 
beim Schreiben in die Datei. 

Zur Erläuterung (Abb. 2): 

Die Zeilen in Abb. 2 können in das be¬ 
stehende Programm aus Abb. 1 einge¬ 
fügt werden, laufen aber auch als selb¬ 
ständiges Programm, wenn man ihnen 
die Zeilen 10 bis 40 voranstellt. Die 
Funktion des Kommandos GET sowie 
die Bedeutung des Parameters 
’satznr%’ sind schnell geklärt: GET 
lädt die Satzpuffer-Variablen mit dem 
Inhalt des Datensatzes Nr. ’satznr%\ 
Auch GET erhöht den Satzzähler je¬ 
weils um eins, so daß man ohne Anga¬ 
be der Satz-Nr. eine R-Datei quasi-se- 
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quentiell lesen kann (vgl. PUT). Einen 
“echten“ freien Zugriff erhält man 
freilich nur über die Satznummer! 

Der weitere Umgang mit Direktzu¬ 
griffsdateien (Datensätze suchen, än¬ 
dern, sortieren, löschen usw.) soll an 
dieser Stelle nicht vertieft werden, da 
von nun an letztlich die normale BA- 
SIC-Programmiertechnik alles weitere 
beherrschen kann. 

Elegant: JET SAM 

Bei Direktzugriffsdateien der Sorte 
“R“ ist man dazu verdammt, stets die 
Satznummer zu ermitteln und anzuge¬ 
ben, will man die Vorteile des freien 
Zugriffs ausnutzen. Die Suche bei¬ 
spielsweise nach einem trockenen 
Wein in der Wein-Datei erfordert, daß 
Satz für Satz durchgestöbert und nach 
dem Geschmacks-Kriterium “trocken“ 
gesucht wird. Daß dies eine aufwendi¬ 
ge Programmierung erfordert sowie 
für einen zeitraubenden Programmab¬ 
lauf sorgt, dürfte klar sein. 

Jetsam bietet hier eine viel elegantere 
Lösung an: es wird der gezielte Zugang 
zu jedem Datensatz möglich, der einer 
bestimmten Voraussetzung entspricht, 
also z.B. den Begriff “trocken“ ent¬ 
hält. Jetsam findet die Sätze mittels ei¬ 
nes “Wegweiser“-Systems selbsttätig 
heraus. 

Der Weg zur Jetsam-Dateiverwaltung 
führt über das Wort “Schlüssel“, das 
im Handbuch dauernd verwendet, aber 
nie griffig erklärt wird. Man kann sich 
darunter eine Art “Stichwort“ (bzw. 
-Wörter) vorstellen, wie sie auch in 
gleichnamigen Registern von Sachbü¬ 
chern Vorkommen. Ein solches Stich¬ 
wortregister nennt man auch “Index“, 
womit der zweite wichtige Grundbe¬ 
griff genannt wäre: Index = “Liste, 
Verzeichnis“. Die Art, wie Jetsam Da¬ 
ten verarbeitet werden, nennt man “in¬ 
dizierte Dateiverwaltung“. 

Im groben kann man sich die Funk¬ 
tionsweise von Jetsam tatsächlich wie 
die Logik eines Stichwortregisters vor¬ 
stellen: zu einem bestimmten Stichwort 
gibt es Hinweise auf eine oder mehrere 
Stellen, an denen der Begriff vor¬ 
kommt, bzw. die mit ihm verknüpfte 
Sache behandelt wird. Für Jetsam gilt, 
daß zu jedem Datensatz ein oder meh¬ 
rere, vom Benutzer zu bestimmende, 
Stiehworte Vorkommen, die in einem 
Register, nämlich der Index-Datei, ge¬ 
führt und den jeweiligen Datensätzen 
zugeordnet sind. 


Doppelt e Dat eiführung 

Jetsam arbeitet tatsächlich mit zwei 
Dateien: die eine gleicht in ihrem Auf¬ 
bau bis auf zwei zusätzliche Bytes völ¬ 
lig den bisher besprochenen Direktzu¬ 
griffsdateien; die zweite, die Index- 
Datei, enthält nur die Stichworte. Da 
“Stichworte“ allerdings auch Wort¬ 
bruchstücke, Codes oder Zahlen sein 
können, wollen wir, um Verwirrung zu 
vermeiden, zur Terminologie des 
Handbuchs zurückkehren und nun 
doch von “Schlüsseln“ etc. sprechen. 

Um das Ganze nicht zu theoretisch 
werden zu lassen, wird nun das Bei¬ 
spiel aus dem Verfahren des direkten 
Zugriffs um die entsprechenden Jet- 
sam-Anweisungen erweitert (Abb. 3). 

Zur Erläuterung (Abb 3.): 

Allgemein: 

Es gibt Jetsam auch für Mehrbenutzer- 
Systeme. Aus Gründen der Datensi¬ 
cherheit müssen hierbei Datei- und 
Satzsperren vorgesehen werden, wel¬ 
che in der Einzelbenutzer-Version 
überflüssig sind. Jn einigen Jetsam- 
Kommandos müssen sie aber der Kom¬ 
patibilität wegen angegeben werden. 
Da die Bedeutung der Sperren für unse¬ 
re Zwecke absolut nichtig ist, wird ihre 
Angabe durch die Konstante 'sperre' 
ersetzt (obwohl dies bei genauer Be¬ 
trachtung nicht ganz korrekt ist, siehe 
Handbuch). Im Zweifelsfall: nicht 
drum kümmern! 

Jetsam benötigt zur Durchführung der 
Index-/Schlüssel-Verwaltung pro Da¬ 
tensatz zwei zusätzliche Bytes. Diese 
sind in den Anweisungen CREATE, 
OPEN (ggf. auch bei MEMORY und 
CLEAR) zu berücksichtigen. Für un¬ 
ser Beispiel gilt: statt wie bisher 58, 
nun 60 Bytes reservieren. 

BUFFERS 10 

reserviert die Anzahl von 128 Byte- 
Puffern, die Jetsam für seine Index-Ta¬ 
bellen verwendet. Es gilt: je mehr Puf¬ 
fer, desto schneller die Index-Verwal¬ 
tung, um so kleiner der Programmspei¬ 
cher. Üblich: Werte zwischen sechs 
und 20. 

CREATE #1 ... 

erzeugt und öffnet unter der Dateinum¬ 
mer “ I “ eine Jetsam-Daten- und eine 
Indexdatei (“WEIN“, “WEIN.NDX“) 
und enthält weitere Angaben über 
Sperre und Satzlänge. Wichtig: unter 
Jetsam ist es nicht möglich, eine neue 
Datei mit 'OPEN...' zu erzeugen. Be¬ 
stehende Dateien werden jedoch mit 


OPEN # 1 ,“K“ ... 

nach altbekannter Manier geöffnet, 
wobei das “K“ für engl, “key“ = 
“Schlüssel“ steht. Auch hier sind beide 
Dateien mit Namen, Sperre und Satz¬ 
länge anzugeben. 

Zu den weiteren Jetsam-Befehlen ist zu 
sagen, daß sich diese überwiegend als 
Funktionen präsentieren, was auf den 
ersten Anblick etwas ungewöhnlich er¬ 
scheint. Für die Praxis hat das vor al¬ 
lem Auswirkung auf die Schreibweise: 
einen neuen Satz hinzufügen lautet in 
Jetsam 

funktion=ADDREC( # 1 .sperre,rei¬ 
he, index$) 

Das Maßgebliche steht auf der rechten 
Seite des Gleichheitszeichens. Anstalt 
'funktion' kann man jede x-beliebige 
Zahl-Variable verwenden fabc\ ’wil- 
li' o.a.), das Handbuch benutzt ’ergeb- 
nis'. Die Schreibweise als Funktion hat 
einen Vorteil: man bekommt nach der 
Ausführung der Funktion einen Wert 
zurückgeliefert, mit dem sich Erfolg 
oder Mißerfolg der Aktion bemessen 
läßt: steht anschließend in der Variable 
(hier 'funktion') der Wert “0“, so be¬ 
deutet das: “Ok — Aktion erfolgreich 
und fehlerlos durchgeführt“. Andere 
Werte haben andere Bedeutungen, 
bzw. weisen auf bestimmte Fehler hin. 

ADDREC 

fügt nicht nur einen Datensatz in die 
Datei, sondern auch den ersten Schlüs¬ 
sel in die Index-Datei hinzu. Weitere 
Schlüssel zu diesem Datensatz werden 
mit ADDKEY angehängt, welchem 
vorher durch FETCHREC die Position 
des Satzes vermittelt werden muß. Am 
Beispiel der Funktionen ADDREC und 
ADDKEY sind die einzelnen Parame¬ 
ter noch zu klären: 

# ID Dateinummer 
sperre — siehe oben — 

reihe 

kann einen Wert zwischen 0 und 7 an¬ 
nehmen. Es können zu jedem Daten¬ 
satz Schlüssel zugeordnet werden, die 
in maximal acht sogenannte Reihen ab¬ 
gelegt werden. Im Beispielprogramm 
werden vorerst nur zwei Reihen be¬ 
nutzt: Reihe 0 — Herkunftsgebiete, 
Reihe 1 = Charakter der Weine. 

index$ 

ist der Schlüssel, der dem aktuellen 
Datensatz, zugeordnet wird. Bei Jetsam 
bestimmt ausschließlich der Anwender 
bzw. Programmierer, welcher Schlüs¬ 
selwert zu welchem Datensatz gehört. 
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Im Gegensatz zu dBASE brauchen 
Schlüsselbegriffe oder -werte nicht mit 
dem Inhalt einer der Feldvariablen 
übereinzustimmen, sondern können 
frei gewählt werden! 

Für viele Anwendungen wird man sich 
jedoch an den Feldinhalten orientieren 
bzw. einen Feldinhalt auch zum 
Schlüsselwort definieren. 

satz 

(nach ADDKEY) gibt die aktuelle 
Satznummer an, die vorher durch 
FETCHREC ermittelt wurde. 

Eine bisher völlig unbekannte Funk¬ 
tion stellt 

CONSOLIDATE 

dar. Da Jetsam mit zwei Dateien 
gleichzeitig arbeitet, ist es während der 
Verarbeitung unvermeidbar, daß Ver¬ 
änderungen in der einen schon gemacht 
wurden, während die andere sich noch 
in ihrem alten Zustand befindet. 


Benutzte man ein inkonsistentes 
(= nicht übereinstimmendes) Dateien- 
Paar, wäre die weitere Verarbeitung 
der Daten völlig fehlerhaft. Daher wer¬ 
den inkonsistente Dateien für jeden 
weiteren Zugriff gesperrt (wohl dem, 
der eine Sicherheitskopie angelegt 
hat!). 

Die Funktion CONSOLIDATE löst ei¬ 
nen Vorgang aus. der beide Dateien in 
Übereinstimmung bringt. Die Dateien 
bleiben dabei für die weitere Verarbei¬ 
tung geöffnet. 

Will man die Dateien ohnehin schlie¬ 
ßen, so genügt 

CLOSE dateinummer 

Die Datei-Nummer darf dabei aber 
nicht vergessen werden!! 

Wer suche t, der fi ndet! 

Das eigentlich Faszinierende an Jetsam 
offenbart sich, wenn man Datensätze 
nach bestimmten Merkmalen sucht. Im 


Programmbeispiel ist bereits eine von 
mehreren Suchmethoden aufgeführt: 
die Suche nach einem Schlüssel wert in¬ 
nerhalb einer Reihe. 

Hierzu verwendet man die Funktionen 

SEEKKEY und SEEKNEXT 

Um das Beispiel übersichtlich zu hal¬ 
ten, sind vorerst nur zwei Grundmerk- 
malc vorgesehen, nach denen ein Ein¬ 
trag in der Wein-Datei gesucht werden 
kann: “Herkunft“ und “Charakter“. 

Am schnellsten wird man Klarheit ge¬ 
winnen, wenn man das Programmbei¬ 
spiel ablaufen läßt und sich genau ver¬ 
deutlicht, was innerhalb der WHILE- 
WEND-Schleife passiert. 

Gesucht wird jeweils nach einem Be¬ 
griff (such$) in einer Reihe (reihe), 
wobei SEEKKEY den ersten Eintrag 
mit diesem Schlüssel findet, SEEK¬ 
NEXT den jeweils nächsten. 

(H. Langbein) 


DISKETTENLAUFWERKE 

Qualitätslaufwerke von NEC oderTEAC anschlußfertig für 
Schneidercomputer, 2x80 Spuren, 1 MB unformatiert, 
inkl.: Kabel, Netzteil, Metallgehäuse 


CPC 830 KB 398.- 

Anschlußfertige Diskettenlaufwerke. 830 KB form. Kapazität 
unter CP/M, inkl. DiskPara und MSCopy, lieferbar in 3,5- 
oder 5,25"-Ausführung. 

Auf beliebigen Zweitlaufwerken ste¬ 
hen bis zu 830 KB (form., CP/M) 
zur Verfügung. Verarbeitung von fast 
allen Fremdformaten. 

MsCopy (Aufpreis) 20.- 
Siehe Tests in Schneider Aktiv 2/87. c’t 5/87. PC Intern. 6/87, 
CPC Mag. 4/87. Happy Comp. 4/87,8. M&T Schneider Sonderh. 


DiskPara 

79.- 


JOYCE 


Anschlußfertige Dis¬ 
kettenlaufwerke 3.5”: 

2x80 Spuren, 1 MB, 
problemloser Anschluß aqq 

5,25”: mit eigenem Netzteil 

MsCopy 49.-, Aufpreis 5,25" 40/80 Track schaltbar für MsCopy 20.- 


PC 1512 und 1640 

Anschlußfertige Diskettenlaufwerke 720 KB 3,5”: 298.- 

Festplattenkit 30 MB 678.- 

inkl. Lüfter, deutscher Einbauanleitung und kompl. Einbausatz 

Speichererweiterung 2 MB 248.- 

EMS-kompatibel, 0 KB Ram. in 256 KB Schritten bestückbar 

Frank Strauß Elektronik 

St Marienplatz 7 6750 Kaiserslautem Tel. 06 31 /1 6258 

Bei Bestellung bitte unbedingt genaue Systemkonfiguration angeben 


EDV-Buchversand Thomas Schluseneck 

Wir haben das richtige Buch für Sie, überzeugen Sie sich selbst! 



AMIGA 


dBASE 

III Plus 


B'urO Jennrtfh ■' Jens T-app I 
Tobias Weime; 

Amiga Supergrafik 
Data Becker. 686 S Geb 
Grafikprogrammrerung rrat den 
vorhandenen BASIC-Belehlen. 
Nutzung der Libraries, die Regi¬ 
ster der Grafik-Chips. Aufbau 
und Programmierung von 
Screens. Windows. HAM, Half- 
brils und Interlaces aus BASIC 
und C, 1024 x 1024 Punkte 
Superhitmap. gepufferte Multi- 
lasKmg-riarccopy-Fiouiire - 
zurr Thema Grafik werden Sie 
in Amiga Supergrafik nichts ver¬ 
missen 59,- DM 


OieterQuade 

dBase tll Plus fwEinsteiger 

Data Becker ?05S Geb 
Oie Program mslrukturen. der Pro- 
grammgenerator. Programmie¬ 
ren in dBase, Erslel er von Filte f - 
dateren, Metno-Variablen bis 
man endlich tü niedreren Daten¬ 
banken arbeiten kann Zahlreiche 
praklsche Ubungsbeisp eie, die 
allesamt den typischen Alltagsan¬ 
wendungen von dBase lll Plus 
entsprechen, helfen dabei, das 
Beschriebene schnell zu versie¬ 
he" 49,- DM 
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buch Schneider PC 

Textverarbeilung. G-afik u 
Zeichnen milder GEM-App- 
likaticner von Ogital Re¬ 
search Eine ausführliche u 
leicht verständliche Arien 
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Verknüpfung der Pro¬ 
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2. Optionen imJEditormodus 

EXIT 


f—JOYCE 





Fast eine 

Textverarbeitung ... 

TINY - ein ’winziger’ Editor 

Editoren sind wichtige Werkzeuge zur Bearbeitung von ASCII-Dateien. Die¬ 
ses Programm entstand, als ich es leid war, Mallard-BASIC-Texte mit dem 
integrierten Zeileneditor zu erstellen. RPED.BAS und LocoScript sind zwar 
Full-Screen-Editoren, aber entweder auf 200 Zeilen (RPED.BAS) beschränkt 
oder nur außerhalb von Mallard-BASIC ansprechbar. Mit dem vorliegenden 
Programm wird alternativ zu LocoScript und RPED.BAS ein weiterer Full- 
Screen-Editor vorgestellt. Mit diesem Programm können ASCII-Texte bis zu 
20 KB Länge editiert werden. 


Der TINY-EDITOR (TINY engl, ble¬ 
chern bzw. winzig) ist ein Expcrimen- 
talprogramm mit vielen Stärken und 
Schwächen. Es wurde bewußt auf ma¬ 
schinennahes Programmieren verzich¬ 
tet, um dem Benutzer die Möglichkeit 
einer leichten Änderung zu geben. Spe¬ 
zielle Optionen zur Blockverschiebung 
machen TINY alle Ehre. Die Möglich¬ 
keit, nicht nur darstellbare Zeichen¬ 
strings. sondern auch nicht darstellbare 
Control- Zeichen zu bearbeiten, ma¬ 
chen aus diesem Editor ein hilfreiches 
Werkzeug. Zur Bedienung gibt es zwei 
Modi: den Grundmodus und den Edi- 
tormodus. 

1. Optionen im Grundmodus 

Der Übergang in den Grundmodus er¬ 
folgt direkt nach dem Laden des Pro¬ 
gramms und beinhaltet folgende Be¬ 
fehle: 


(L)oad 

Laden und editieren existierender oder 
nicht existierender Files (siehe auch die 
Option New). 

(N)ew 

Editieren und erst später (neues) File 
mit Namen benennen. Wird nur 
ENTER gedrückt, speichelt TINY es 
trotzdem (zur Sicherheit) als 
M:NEW.BAK ab. 

Lauf(W)erk 

Laufwerk wechseln z.B. A:,B: oder 
M: 

(D)ir 

Directory des angewählten Laufwerks 
anzeigen lassen 

E(X)it 

Ende der Sitzung und Rückkehr zu 
Mallard-BASIC. 


Austritt aus dem Editormodus und Ab¬ 
speicherung des Files. Falls im Direkt¬ 
modus die Option New ausgewählt 
wurde, muß nun der Dateiname ange¬ 
geben werden. 

ALT + D 

Directory anzeigen lassen. 

ALT + L 

Laufwerk wechseln 

FORM 

Umschaltung vom INS in den DEL 
Modus (akustisches Signal). INSert 
fügt neuen Text an der Cursorposition 
in den bestehenden Text ein, DELete 
überschreibt bestehenden Text. 

AUSBL 

Zeile ausblenden 

EINBL 

Neue Zeile einblenden 

ZEILE/EZ 

Cursorsprang zum Zeilenende. 

ENTER 

Cursorsprung zum Zeilcnanfang der 
nächsten Zeile. 

TAB 

acht Zeichen einrücken. 

DEL-> 

Ein Zeichen in Pfeilrichtung löschen. 

DEL < - 

Ein Zeichen in Pfeilrichtung löschen. 

ALT+DEL-> 

Zeilenrest ab Cursor löschen. 

ALT+<-DEL 

Zeilenanfang bis Cursor löschen. 

( + ) 

Eine Seite nach oben scrollen (geht 
nur, wenn in der Datei schon Textzei¬ 
chen abgespeichert sind) 

(-) 

eine Seite nach unten scrollen (geht 
nur, wenn in der Datei schon Textzei¬ 
chen abgespeichert sind) 

F1/F2 

Block kopieren und auf Disk als 
ASCII-Datei abspeichern. Zum Kopie¬ 
ren mit Cursor-ab die zu kopierenden 
Zeilen auswählen. Die kopierten Zei¬ 
len erscheinen dabei invers auf dem 
Bildschirm. Austritt durch RETURN 
oder ENTER. 

F3/F4 

mit F1/F2 kopierten Block (oder son¬ 
stige ASCII-Datei) ab der nachfolgen¬ 
den Zeile einfügen. 
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F7/F8 

Statuszeile (Anzeige von Zeilen- und 
Spalten/,ahl) aus- oder einsehalten und 
Klickgeräusch bei jedem Tastendruck 
ein- oder aus-schalten. 

ERS/SUCHE 

ASCIi-String oder CONTROL 
Steuerzeichen ersetzen lassen. Dabei 
wird bei jeder Zeile nachgefragt, ob 
der String oder das Zeichen wirklich 
ersetzt werden soll. 


Fun ktionsbeschreibimg: 


Im Unterprogramm INIT werden alle 
Buchstaben von a bis z als Integer de¬ 
klariert. Weiterhin wird mit xmax die 
maximale Zeilenanzahl (momentan bei 
600) festgelegt. Je kleiner xmax ist, um 
so schneller arbeitet das Programm. 

Die Intergervariable x entspricht der 
aktuellen Zeile und j der aktuellen 
Spalte. Der Zeileninhalt ist in den 
Stringvariablen z$(x)... z$(xmax) ent¬ 
halten. Durch die konsequente Anwen¬ 
dung der Mallard-BASIC-Befehle 
Left$ und Right$ wird der Zeileninhalt 
z$(x) bei jeder Texteingabe aktuali¬ 
siert. 

Um die Geschwindigkeit zu erhöhen, 
sollte das Programm stets unter OP¬ 
TION RUN (siehe Unterprogramm 
INIT) laufen. 


Schlußwort 


Mit dem vorliegenden Programm soll 
die Funktionsweise einfacher Editoren 
gezeigt werden. Durch die Möglich¬ 
keit, Strings und/oder Control-Codes 
zu ersetzen, ist dieses Programm eine 
sinnvolle Alternative zum bisherigen 
RPED.BAS. 


Da das Programm vollständig in Mal¬ 
lard-BASIC geschrieben ist, kann es 
jeder Anwender (falls erwünscht) 
leicht abändern und an seine eigenen 
Bedürfnisse anpassen. Zum Auspro¬ 
bieren des Editors befindet sich eine 
Datei namens TEST.ASC auf der JOY¬ 
CE Databox 3/88. 


(G. Schmitt) 



Hinweise zum Abtippen des Programms: 

Die links neben den Zeilennummern befindlichen Zahlen in spitzen Klammern 
nicht mit abtippen, es handelt sich hierbei um Prüf summen für den Checksum¬ 
mer aus Heft 2/87. Die geschweiften und eckigen Klammern sowie den senk¬ 
rechten Strich und die Tilde sollten bei Auftreten gegen die entsprechenden 
Umlaute bzw. das scharf-S ersetzt werden; eine programmtechnische Bedeu¬ 
tung haben diese Sonderzeichen in BASIC- Programmen jedoch nicht. Der Ex¬ 
ponentenpfeil ’T ’ erscheint in einigen Listings nur als ’Dach '. Benutzen Sie 
hierfür den Pfeil rechts neben fi/? ’. Nach dem Abtippen des Programms mit 
SAVE “T/NY. BAS“ abspeichern! Start des Programms: RUN‘‘TINY“ 


Fl u e T$ffiV* !ie: &}| Sp4lte!*Ei ModusHMÜ StatuM 


,,e Editoren sind wichtige 
Werkzeuge zur Bearbeitung von ASCII 


Jieses Progra«« entstand, als ich es 
leid war HALLARD-BASIC Texte Bit 
de« integrierten Zeileneditor zu 
erstellen. RPED.BAS und LOCQSCRIPI 
sind zwar Full-Screen Editoren aber 
entweder auf 200 Zeilen (RPED.BAS) 
beschränkt, oder nur außerhalb 
von HALLARD-BASIC ansprechbar. 

Hit diese« Progra« wird alternativ 
zu LOCQ-SCRIPI und RPED.BAS ein 
weiterer Full-Screen Editor 
vorgestellt. 

Das Progra«« kann ASCII Texte bis 
zu 2M editieren und bearbeiten. 


,.n Der TINV-EDITOR UIHY engl, 
blechern bzw. klein) ist ein 
Experiaentalprogra«« «it vielen 
Schwachen und Stärken. Es wurde 
bewußt auf «aschinennabes 
Progra««ieren verzichtet u« de« 

Benutzer die Möglichkeit einer 

[Mifcj=Status/Ton ein/aus Hj^fUHil^ suchen/ersetzen 
^Tabulator ^LIDQ^ II^-Zeile ausblenden/einblenden 
löschen ':)WCq =Dir ii1HiP*-Laufwerk Mll -speichern 


_Efkopieren IfcJdjtbeinfugen 

ESrIns/Del (Äeilenende 
j=ScroliaM2M!=Zeile 


Bild 2: Der Full-Screen-Editor ... 
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LISTING > TI NY <, REMARK = >'<■ 


< 45 > 

100 




< 4 7 > 

110 

' ' ' ’ TINY-EDITOR V4.0 


< 49 > 

120 




< 51 > 

130 

’''' G.Schmitt 


<53> 

140 




< 5 5 > 

150 

'’'' Heidelberg den 27,09. bis 05. 

11.1887 

< 5 7 > 

160 




< 32 > 

170 




< 9 4 > 

180 

CLEAR 



< 8 1 > 

190 

GOSUB 4790 

'''’ Define 


< 2 7 > 

200 

GOSUB 4580 

' ' ' ' Init 


< 8 7 > 

210 

GOSUB 4200 

'''' Menu 


< 63 > 

220 

GOSUB 3900 

'''' Unter-Titel 


< 33 > 

230 

GOSUB 4050 

'''' Titel 


< 61 > 

240 

GOSUB 3790 

''' Bild 


< 6 2 > 

250 

GOSUB 2010 

'''' Editor 


< 9 I > 

260 

CLEAR 



< 17> 

270 

RUN 



< 3 5 > 

280 




< 64 > 

290 

'''' Seite 

nach oben 


< 2 5 > 

300 

e = x-2 7 



< 78 > 

310 

IF e <1 THEN e-1 


< 3 8 > 

320 

PRINT 



< 1 7 > 

330 

FOR g=x TO 

e STEP 1 


< 69 > 

340 

PRINT e$+" 

";e$+ 'I";e$+"1";z$(g-l) 


< 46 > 

350 

NEXT 



< 3 > 

360 

IF e = 1 THEN PRINT e$+"H";e$ + "M"; 


< 42 > 

370 

x=e:j=j-l 



< 62 > 

380 

FOR y=1 TO 

j :PRINT e$+"C 1 ; :NEXT 


< 42 > 

390 

j=j + 1:GOSUB 2280 


< 7 C > 

400 

RETURN 



< 23 > 

410 




< 52 > 

420 

Seite 

nach unten 


< 70> 

430 

IF x)=xmax 

OR U$(x+1)="" AND 2$(x+2)="") THEN 


RETURN. 



< 6 > 

440 

e=x+26 



< 4 7> 

450 

I F e)xmax 

THEN e-xmax-1 


< 8 0 > 

460 

IF e <-x THEN RETURN 


<49 > 

470 

PRINT 



< 2 2 > 

480 

FOR g=x TO 

e 


< 8 > 

490 

IF z$(g)=" 

’ THEN x=g-l:j=j-I:PRINT 

e$+”A";;GOT 


0 530 



< 80 > 

500 

PRINT z$(g +1) 


< 40 > 

510 

NEXT 



< 6 5 > 

520 

x=e+l:j=j- 



< 38 > 

530 

PRINT e$+' 

"; 


< 5 6 > 

540 

FOR y=1 TO 

j : PRINT e$ + "C ; :NEXT 


< 36 > 

550 

j =j + 1:GOSUB 2280 


< 83 > 

560 

RETURN 



< 36> 

570 




< 6 5 > 

580 

’ ' ’ ' Zeile 

ausblenden 


<11> 

590 

PRINT e$+'M” ; 


< 3 6 > 

600 

FOR k=x TO 

xmax-1 


< 7 6 > 

610 

z$(k) = z$(k+ 1 ) 


< 43) 

620 

NEXT 



<42 > 

630 

GOSUB 2280 



< 80 > 

640 

RETURN 



< 3 3 > 

650 




< 62 ) 

660 

' ' ' ' Leer- 

Zeile einblenden 


< 11 > 

670 

PRINT:PRINT e$+"L"; 


< 49 > 

680 

FOR k = 2 TO 

j:PRINT e$+"C";:NEXT 


< 9 > 

690 

FOR k=xmax+1 TO x+1 STEP -1 


< 40 > 

700 

z$(k+l)=z$(k) 


<42 > 

710 

NEXT 



< 13> 

720 

z$(x+l)=" 

" 


< 5 0 > 

730 

x = x +1 



< 45) 

740 

GOSUB 2280 



< 83) 

750 

RETURN 



< 36 > 

760 




< 65 > 

770 

Cooy 

Block 


< 50 > 

780 

PRINT e$+' 

j"; 


< 44 > 

790 

PRINT FNwindow$(29,0,90,32);cst; 


< 0> 

000 

PRINT i1$; 

"Zum Zellen kopieren bitte einen Fil 


ename eingeben 

i 


< 88 > 

610 

PRINT " (ENTER-AbbruCh) ; "; i0$; 


< 41 > 

820 

INPUT " ", 

cf$:IF cf$ = 1 THEN GOTO 

9 10 

< 1 5 > 

830 

PRINT i1$; 

"Zeilen kopieren mit der 

CURSOR-tief 


Taste" ; 



< 4 6 > 

840 

PRINT ' ( ENTER = abspeichern) 1 ; i 0$ 


< 67) 

850 

IF FIND$(Cf$)="" THEN OPEN "0",#1, 

cf$ : CLOSE #1 

< 38> 

860 

OPEN "0",#1,cf$ 


< 15) 

870 

PRINT FNwindow$(1,C,90,28);e$+"k' 

e$+" 0 1 ; 

< 30 > 

880 

i$=INKEY$; 

IF i$=" " THEN GOTO 880 


< 3 > 

890 

IF i$ = CHR$(30) THEN PRINT i 1$;z$(X);i0$:PRINT 


#1 , 

z$(x):x=x+l 



< 5) 

900 

IF i$=CHR$(13) THEN CLOSE «1 ELSE 

GOTO 860 

02) 

910 

GOSUB 3900 



< 33 > 

920 

PRINT FNwindow$(1,0,90,23); 


< 30 > 

930 

G0SU8 3790 



< 68 > 

940 

GOSUB 3030 



< 85 > 

950 

RETURN 



< 38 > 

960 




< 67) 

970 

Insert Copy B’ock 


< 5 2 > 

980 

PRINT e$+' 

j"; 



< 46> 

< 63 > 

< 11 > 

< 16) 

< 46 > 

< 2 > 
< 2 1 > 

< 15 > 

< 65 > 

< 3 7 > 

< 1 7 > 

< 13 > 

< 9 > 

< 42 > 

< 5 > 

< 58> 

< 16 > 

< 3 > 

< 10 ) 

< 2 3 > 

< 7 3 > 

< 1 7> 

< 24> 

< 5 7 > 

< 74> 

< 2 7 > 

< 23 > 

< 96) 

< 4 8 > 

< 4 > 

< 30 > 

< 84 > 

< 9 2 > 

< 41 > 

< 13> 

< 33 > 

< 89 > 

< 6 3 > 

< 52 > 

< 74> 

< 10 ) 

< 92 > 

< 5 7 > 

< 37> 

< 9 2 > 

< 38 > 

< 74 > 

< 9 > 

< 49 > 

< 45 > 

< 18> 

< 8 4 > 

< 36 > 

< 91 > 

< 1B> 

< 1 > 

< 9 > 

< 5 7 > 

< 60 > 

< 70 > 

< 5 7 > 

< 8 4 > 

< 50 > 

< 6 4 > 

< 49 > 

< 6 > 

< 9 8 > 

< 98 > 

< 45 > 

< 9 5 > 

< 6 > 


990 

1000 

ben 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

260 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 


PRINT FNwindow$(29,0,90,32);cs(; 

PRINT i1$;"Name des einzuf}genden Files einge 

PRINT -(ENTER=Abbruch):";i0$; 

INPUT" ”,cf$ 

IF Cf$=“" THEN GOTO 1260 
IF FIND$(cf$) = "" THE N GOTO 1260 
Z = 0 

OPEN"I",#1,cf$ 

WHILE NOT EOF(1) 

LINE INPUT #1,1ire$ 
z = z+l 
WEND 
CLOSE #1 

IF xmax -2 < = x THEN GOTO 5C70 

IF xmax-z < = x THEN FOR k = 0 TO 4000:NEXT:GOTO 1 


FOR j=xmax-z TO x STEP -1 
z$(j+z)= 2 $(j) 

NEXT 

PRINT FNwindow$(l,0,90,26);e$+''k" 
OPEN"I",#l,cf$ 

WHILE NOT EOF(1) 

LINE INPUT # 1 , 1 i ne$ 
z$(x+l)-line$ 

PRINT i 1$ ; z$(x+1);i0$ 

x = x + l 

WEND 

CLOSE #1 

GOSUB 3900 

PRINT FNwindOw$C1,0,90,28); 

GOSUB 3790 
GOSUB 3030 
RETURN 


'''' ERS Suche 

PRINT cs$; FNwi ndcw$(29,0,90,32);cs$;il$; 
PRINT " ( 1) . . .Striogsuche mit Stringersatz" 
PRINT " {2 ) . . .Zeichensuche (auch Control) mit 


Stringe rsatz" 

1360 PRINT Ii0$; 

1370 i$=INKEY$:IF i$='" THEN GOTO 1370 

1380 IF UPPER$(i$)="2" THEN GOSUB 156C:GOTO 1420 

1390 IF UPPER$(1$)<>"1" THEN GOTO 1370 

1400 PRINT cs$;i1$;"Such-St'ing eingeben. :"10$;:I 

NPUT " " , suchet 

1410 PRINT i1$;"Ersatz-String eingebeni0$INPUT 
" ",ersetzet 

1420 PRINT FNwindow$(1,0,90,28); 

1430 GOSUB 3790 
1440 FOR x=1 TO xmax 

1450 IF z$(x) = " " AND z$(x+l} = "" THEN GOTO 1500 
1460 p=INSTR(l,2$(x),suchet) 

1470 IF p<>0 THEN GOSUB 1820 
1480 PRINT z$(x) 

1490 NEXT 
1500 GOSUB 3900 

1510 PRINT FNwindOw$(1,0,SO,28); 

1520 GOSUB 3790 
1530 GOSUB 3030 
1540 RETURN 
1550 ' 

1560 '''' ERS Steuerzeichen 

1570 PRINT cs$;il$;"(1) Das Zeichen durch einen 
String ersetzen" 

1580 PRINT"(2)...Das Zeichen durch anderes Zeichen 


ersetzen 


1590 PRINT"(?)...";i0$; 

1600 i$=INKEY$:IF i$="" THEN GOTO 1600 
1610 IF UPPER$(1 $) = ”1" THEN GOSUB 1740:RETURN 
1620 IF UPPER$(i$)<>"2" THEN GOTO 1600 
1630 PRINT cst; 

1640 PRINT il$;"Zeichen (Contro1-Zeichen=ALT+Taste 
) ei ngeben:"; i0$ ; " "; 

1650 suche$=INKEY$:IF suche$="" THEN GOTO 1650;IF 
ASC(suchet)> 31 THEN GOTO 1650 

1660 IF ASC(suchet) > 31 THEN PRINT i1$;suchet;iOt 
1670 IF ASC(suche$)<=31 THEN PRINT 11$;""";CHR$(AS 
C(suchet)+64);i 0 $ 

1660 PRINT 11$;"Ersetze gegen Zeichen (Control-Zei 
chen=ALT+Taste):";i0$;" 

1690 ersetze$=INKEY$rIF ersetze$="" THEN GOTO 1690 


< 5 5 > 1700 IF ASC(ersetzet)< = 31 THEN PRINT il$;-;CHR$( 

ASC(ersetzet) + 64) ; i 0$ 

< 5 5 > 1710 IF ASC(ersetze$)> = 32 THEN PRINT llt;ersetzet; 

i 0$ 

<98> 1720 RETURN 

< 7 > 1730 ' 

<55> 1740 1 ERS Steuerzeichen2 

< 5 6 > 1750 PRINT cst;i1$; 'Zeichen !Contro1 -Zeichen = ALT + T 

aste) eingebeni0$;" 

< 79 > 1760 suche$=INKEY$: IF suche$='" THEN GOTO 1760 

< 4 > 1770 IF ASC(suchet)>31 THEN PRINT i1$;suchet;iOt 

< 5 0 > 1780 IF ASC(suchet)<=31 TNEN PRINT il$; -;CHR$(AS 

C(suche$)+S4);iC$ 

< 89 > 1790 PRINT i 1$,''Ersetze gegen St r i n g : " ; i 0$ ; : I NPUT 


Listing Tiny 


Listing Tiny 
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DAS GRAFIKWUNDER 


CGX (Color Graphik Extension) ist eine Turbo Pascal-Toolbox der Superlative: Eine Sammlung 
von 100 leistungsfähigen Prozeduren, mit denen sowohl der Heimprogrammierer als auch der 
Profi grafisch beeindruckende und benutzerfreundliche Turbo Pascal-Programme schreiben 
können, ohne auf Spezialkenntnisse oder zeitraubende Assemblerprogrammierung angewie¬ 
sen zu sein. 

Mit CGX können aus ein und dem gleichen Quelltext lauffähige Programme für 3 hochauflö¬ 
sende PC-Grafikmodi erzeugt werden: 

- Schneider PC 1512 Farbgrafik (640x200 bei 16 Farben) 

- EGA Farbgrafik (z.B. Schneider PC 1640, Atari) (640x200 bei 16 Farben) 

- CGA Hires-Grafik (640x200 bei 2 Farben) 

Damit ist es ohne weiteres möglich, auf dem Schneider PC 1512 Software für EGA-Rechner 
zu entwickeln - und umgekehrt! 

Die CGX-Prozeduren arbeiten sehr schnell und effektiv, da sie unter Verwendung modernster 
Grafikalgorithmen zu einem großen Teil in kompakten 8086 Iniine-Assemblercode realisiert wur¬ 
den. Sie sind in mehreren Bibliotheken zusammengefaßt, die als Include-Files problemlos in 
eigenen Programmen verwendet werden können: 

DieKERNEL -Bibliothek stellt den CGX-Betriebssystem-Kern darund enthält u. a. einen neu¬ 
en Bildschirmtreiber, der verschiedene Schrifttypen und -großen zur Verfügung stellt, weiter¬ 
hin Unterstreichen, Fettschrift, Exponenten und Indizes sowie die Textausgabe auf Grafikkoor¬ 
dinaten, Transparent- und XOR-Modus und vieles mehr. 

Die GRAPHIK-Blbllothek enthält zahlreiche Grafikprozeduren, angefangen bei -Plot- und 


»Draw« bis hin zu Ellipsenbögen und Rechtecken mit runden Ecken. Weiterhin finden Sie hier 
eine ganze Palette von Füllprozeduren für Muster und Farben sowie Prozeduren zum Verzer¬ 
ren bzw. Biegen von Bildschirmbereichen. 

DieMOUSE-Bibliothek stellt die Schnittstelle zum Maustreiber dar und erlaubt neben der Ab¬ 
frage und Kontrolle der Mausposition und -tasten auf komfortable Weise die Gestaltung eige¬ 
ner Mauszeiger. Zusätzlich gibt sie Hilfen zur »Event«-Verarbeitung: »Mausereignisse« können 
definiert und abgefragt werden. 

DieHARDCOPY-Bibliothek ermöglicht den Ausdruck beliebiger Bildschirmausschnitte in frei 
wählbarem Format, wobei die 16 Farben durch verschiedene Muster dargestellt werden 

DiescREEN-Bibliothek enthält Prozeduren, mit denen Bildschirmbereiche im Speicher oder 
auf Diskette abgelegt und bei Bedarf wieder geladen werden. 

Die WINDOW-Bibliothek stellt ein System zur Verwaltung von Text- und Grafikfenstern zur Ver¬ 
fügung - die Grundlage für eine moderne Menuetechnik. 

Weiterhin umfaßt CGX neben Anwendungsbeispielen und einem ausführlichen Handbuch kom¬ 
mentierte Quell Programme für einen Füllmuster- und Zeichensatzeditor - eine komfortable 
Programmierhilfe mit »Pull-Down—Menues und Mausbedienung. 


Neue Gestaltungs¬ 
möglichkeiten 
- auch hier 
überzeugt CGX 


Autor: M. 


CGX für MS-DOS PC unter Turbo Pascal 

Farbenvielfalt durch CGX - mehr als 100 Farben am PC! 


TEXTVERARBEITUNG, TABELLENKALKULATION 
LOHNBUCHHALTUNG-STATISTIK. 


Überarbeitet? Gönnen Sie sich eine Urlaubsreise in das Land der Fraktale, genießen Sie die phantastische Farb-Fähigkeit Ihres PC. 

- eine neue Dimension für die Freunde fraktaler Grafiken: Ober 100 (!) Farben stellt Ihnen dieses Programm bei einer Auflösung von 640 x 200 Punk¬ 
ten zur Verfügung. Und das berühmte »Apfelmännchen« braucht dank ausgefeilter Algorithmen nur noch ca. 3 Minuten für seine Entstehung - keine 
stundenlangen Wartezeiten hindern Sie mehr daran, eine märchenhafte Welt voller Farben und Formen zu entdecken. 


Und dazu der Bedienungs¬ 
komfort: 

- Bedienung per Maus und 
Pulldown-Menues 

- Hardcopy auf Knopfdruck 

- Speichern von Bildern 
auf Diskette 


Umschalten zwischen ver¬ 
schiedenen Bildern 
Nachträgliches Ändern 
der Farben 

Vergrößerte Ausschnitte 
durch Auswahl rahmen 
Rechentiefe bis 9999 


FRAKTAL GENERATOR 
für MS-DOS 

- ein CGX-Programm von 

DMV 


FRAKTAL GENERATOR 

- Schneider PC 1512/PC 1640 

- Atari PC 

- PC's mit EGA-Karte & 
Microsoftkompatibler Maus. 


FRAKTAL GENERATOR 

Aulor: Matthias Uphoff 

- Bitte benutzen Sie die Bestellkarte - 

DMV Daten & Medien Verlagsgesellschaft mbH ■ Postfach 250 ■ Fuldaer Str. 6 
















I JOYCE 



< 9 4 > 

< 3 > 

< 5 1 > 

< 3 7 > 

< 2 3 > 

< 5 3 > 

< 1 > 

< 70> 

< 49 > 

< 58 > 

< 22 > 

< 4 7 > 

< 59 > 

< 7 > 

< 9 > 

< 17> 

< 65 > 

< 4 > 

< 5 7 > 

< 24> 

< 8 4 > 

< 33 > 

< 5 7 > 
C 40 > 
<63> 

< 71 > 

< 49 > 

< 6 1 > 

< 82 > 

< 5 1 > 

< 13> 

< 18 > 
<95 > 

< 6 7 > 

< 72 ) 

<56) 

< 68 > 
< 26 > 

< 5 7 > 

< 68 > 

< 5 8 > 

< 89 > 

< 9 7 > 

< 8 1 > 

< 71 > 

< 62 > 
< 2 > 
< 10 > 

< 58 > 

<41 > 

< 5 6 > 

< 88 > 

< 96 > 

< 45 > 

< 9 > 

< 77> 

< 6 3 > 

< 94 > 

< 24 > 

< 8 4 > 

< 8 7 > 

< 3 > 

< 9 3 > 


" ",ersetze$ 

1800 RETURN 
1810 

1820 ' ERS durchführen 

1830 PRINT 11$;z$(x);iO$;"(J/N) ” ; 

1640 i$=INKEY$;IF i$="" THEN GOTO 1840 

1850 IF UPPER$(i$!="N" THEN :G05UB 1960:PRTNT:RFTU 

RN 

1860 p-p-1 

1870 ’$-LEFT$(z$(x),p) 

1880 1=LEN(suchet> 

1890 m= LEN(z$(x)) 

1900 r$-RIGHT$(z$(x),m-p-l) 

1910 z$(x)=1$+ersetze$+r$ 

1920 GOSUB 1960 
193C x~x — 1 
1940 RETURN 
1950 ' 

1960 ' '■ ERS Zeile Korrigieren 

1970 PRINT e$+ " 1 ' 

1980 PRINT e$+ " I" :e$+ " I " ; 

1990 RETURN 
2000 ' 

2010 ''" Tiny-Fditor 

2020 ON ERROR GOTO 5020 

2030 v$-INKEY$:IF v$="" THEN GOTO 2030 

2040 IF S tat U S$ =”AUS" THEN GOTO 2060 

2050 OUT 248,11:OUT 248,12:' 'Klick 

2060 ON INSTR(contrl$,v$) GOSUB 4510,4410 

2070 IE INSTR(contrl$,v$) THEN PRINT:FOR y=0 TO 50 

00:NEXT:GOSUB 3790:GOSJB 303C:GOTO 2240 

2080 ON INSTR(c$,V$) GOSUB 3330,290 

2090 ON INSTR(d$,V$) GOSUB 420,580,660,770,970,132 
C,4140 

2100 IF v$=CHR$(ll) THEN GOSUB 2770 
2110 IF v$=CHR$(24) THEN GOSUB 2840 

2120 IF v$=CHR$(13) AND x<xmax THEN x=x+1:j=1:GOSU 
B 3410:GOTO 2240 

2130 IF v$=CHR$( 6 ) AND j<84 THEN j=j41:GOSUB 2280: 
PRINT e$+"C"; 

2140 IF v$=CHR$(1) AND j>l THEN j=j-l:GOSUB 2280:P 
R1NT e$4 " c " ; 

2150 IF vS=CHR$!lB) THEN GOSUB 2980 

2160 IF v$=CHR$( 30) THEN GOSUB 3030:GOSUB 2280 

2170 IF v$=CHR$C 31) THEN GOSUB 3160:G0SUB 2280 

2180 IF y$-CHR$(2) THEN GOSUB 3230 

2190 IF v$=CHR$(127) THEN GOSUB 2660:GOTO 2030 

2200 IF v$=CHR$(7) THEN GOSUB 2510:j=j-1:GOSUB 292 

0:GOTO 2030 

2210 IF v$=CHR$(9) THEN GOSUB 2490:GOTO 2240 
2220 IF ASC(v$)>31 AND j>0 THEN GOSUB 2330 
2230 IF ASC ( v$ ) =2 7 . THEN .RETURN 
2240 PRINT e$4"j " ; :GOSUB 4050:°RINT e$+"k"; 

2250 GOTO 2030 
2260 RETURN 
2270 ’ 

2280 111 ' Zeile bis Cursorposition mit Blanks f}ll 
en 

2290 l=LEN(z$(x)) 

2300 IF j>l THEN 2$(X)=z$(x)+SPACES(j-1) 

2310 RETURN 
2320 ' 

2330 1 ''' Schreibmodus INS/DEL 
2340 l=LEN(z$(x) )-j :m =141 
2350 IF j >84 THEN RETURN 

2360 IF LEN(2$(x))>=83 THEN GOSUB 2440 
2370 IF 1<0 THEN l=0:m=0 

2380 IF LEN(v$) >5 AND LEN(Z$(X) )4 LEN(v$)>80 THEN R 
ETURN 

2390 IF mOde$="DEL" THEN Z$(X) = LEFT$(Z$(X ) ,j-1)4v$ 
4RIGHTS(2$(x),1) 

2400 IF mode$ = "INS" THEN z$(x) = LE=T$(z$(x ) ,j-1)4v$ 
4RIGHT$(z$(x).m) 

2410 GOSUB 2920 
2420 RETURN 


< 2 > 

2430 



< 50 > 

2440 

Zeile zu lang 


< 8 7 > 

2450 

status$="EIN' 


< 69 > 

2460 

mode$="DEL" 


< 9 > 

2470 

RETURN 


< 1 7 > 

2480 



< 6 5 > 

2490 

' ' ' ' Tab 


< 74> 

2500 

statusS- "EIN 


< 9 7 > 

2510 

GOSUB 2280 


< 2 8 > 

2520 

IF j > 7 6 OR LEN(z$(x))>84 THEN RETURN 

< 2 7 > 

2530 

FOR k=j TO j+7 


< 9 7 > 

2540 

PRINT e$+"C ; 


< 9 > 

2550 

NEXT 


< 85 > 

2560 

IF j>=LEN(z$(x)) THEN 

Z$(x)-Z$(x)4". " 

< 66 > 

2570 

j=j+8 


< 19 > 

2580 

GOSUB 2280 


< 1 7> 

2590 

RETURN 


< 9 6 > 

2600 



< 45 > 

2610 

' ' ' ' DE L-> 


< 9 > 

2620 

l=_EN(z$(x))-j:m=l41 


< 2 7 > 

2630 

IF LEN(z$(x))>=j THEN 

Z$(x)=LEFT$(z$(x),j-l)+ 


< 4 > 

< 12 > 
< 60 > 
< 2 8 > 

< 87 > 

< 1 2 > 
<61 > 

< 89 > 

< 2 4 > 

< 6 > 
<81 > 

< 9 > 

< 17> 

< 65 > 

< 71 > 

< 5 5 > 
<51 > 
<11> 

< 2 > 
<10> 

< 5 8 > 

< 2 > 

< 14 > 

< 4 3 > 

< 6 4 > 

< 35 > 

< 9 7 > 

< 6 > 

< 54> 

< 6 7 > 

< 82 > 

< 9 7 > 

< 16> 

< 2 4 > 

< 72 > 

< 59 > 


RIGHTS(z$(X),1) ELSE RETURN 
2640 RETURN 
2650 ' 

2660 ' ' ' ' DE L < - 

2670 IF j < 2 OR LEN(z$(x)) +1<j THEN PRI NT; :RETURN 
2660 l$=LEFT$(z$(x),j-2) 

2690 r$=RIGHT$(z$(x),LEN(z$(x))-LEN(l$)l) 

2700 z$(x)=l$+r$ 

2710 PRINT e$+"j";e$4"l' 

2720 PRINT e$ +" A";z$(x);e$+"k";e$+"D"; 

2730 j=j-l 
2740 PRINT e$+' j 
2750 RETURN 
2760 ' 

2770 
2780 
2 790 


: GOSUB 4050:PRINT e$+'k"; 


' ' • ’ ALT + DEL-> 

Ir j > LEN(z$(x)) THEN RETURN 
z$(x!=LEFT$(z$(x) ,j- 11 
2800 IF j>=l THEN j=j-l ELSE j=0 
2810 GOSUB 2920 
2820 RETURN 
2830 ' 

2640 ' ' ' ' ALT4 DE L < - 
2850 l=LEN(z$(x))-j + 1 
2360 IF 1 < 0 THEN RETURN 
2870 z$(X) = RIGHT$(z$(x) , 1 ) 

2880 PRINT:PRINT e$4"A";:j=0 
2890 GOSUB 2920 
2900 RETURN 
2910 ' 

2920 ’ 


' Ausgabe 
2930 PRINT v$;e$4 
2940 PRINT e$+"A' ; 
2950 j=j+l 
2960 RETURN 
2970 ' 

2980 
2990 
EL" 

3000 


j"; e$t " 1 ' 

z$(x);e$4"k' 


'' 1 ' INS/DEL 1 
IF mod e$ = "DEL 


THEN mode$ - "INS ELSE mode$="C 


< 8 3 > 

3010 

< 9 1 > 

3020 

< 40 > 

3030 

< 73 > 

3040 

< 49 > 

3050 

< 6 2 > 

3060 

< 7 7 > 

3070 

< 1> 

3080 

< 12 > 

3090 

< 2 3 > 

3100 
; : x= xi 

< 5 9 > 

3110 
stel 1 

< 40 > 

3120 

< 6 7 > 

3130 

< 9 4 > 

3140 

< 3 > 

3150 

< 5 1 > 

3160 

< 12 > 

3170 

< 0> 

3180 

< 0> 

3190 

< 60 > 

3200 

< 8 7 > 

3210 

< 9 5 > 

3220 

< 44 > 

3230 

< 48 > 

3240 

< 2 5 > 

3250 

< 77> 

3260 

< 7 > 

3270 

< 5 > 

3280 

< 16> 

3290 

< 53 > 

3300 

<89 > 

3310 

< 9 7 > 

3320 

< 46 > 

3330 

<49 > 

3340 

<88> 

3350 
; " wi 

<84> 

3360 

< 5 8 > 

3370 

< 20> 

3300 

< 14> 

3390 

< 93 > 

3400 

<42 > 

3410 

< 96 > 

3420 

< 60 > 

3430 

< 73 > 

3440 

< 4 > 

3450 

< 12> 

3460 

< 60 > 

3470 

< 39 > 

3480 

< 40 > 

3490 

="": R 

< 73> 

3500 

< 2 7 > 

3510 


FOR z=l TO 10:OUT 248,11:0UT 248,11:0UT 248,1 


Cursor tief (auch mitten im Bildschirm! 


?$+"A" 


<=x+l ELSE PRINT e$4"A";e$+"A' 


Neue Zeile er 


Cursor hoch (auch mitten im Bildschirm) 
>1 THEN x=x-l ELSE x=l:RETURN 


PRINT e$t"I";z$(x);e$+"k" 
:GOSUB 4C 5 0:PRINT e$4"k"; 


'EZ (Sprung zum Ende oer Zeile) 
laenge=LEN(z$(x)) 

IF 1aenge <=i THEN RETURN 


'NEW" THEN PRINT i 1 $;UPPERS(f$); i0$ 


Save File 


ist abgespeichert. 


ENTER mit Erstellung eine' 
=N(z$(x))=85 THEN status$=' 
6(x)="" THEN z$(x)=' " 


Load File 


,f$ 


THEN PRINT il$,"Edit ???";i0$; : name$ 


6(f$);iO$;". wird geladen...' 
THEN 0PEN"0" ,* 1, f$:CLOSE #1 


Listing Tiny 


Listing Tiny 


90 PC 3’88 















noch zu haben: 


Joyce Sonderhefte 1 und 2 



Die JOYCE-Sonderhefte sind Sonderpublikationen aus der Redaktion 
der PC International für JOYCE und JOYCE Plus. Sie enthalten aus¬ 
schließlich noch nicht veröffentlichte Beiträge und Programme. 


Aus dem Inhalt: 
Sonderheft 1 


- Maskengenerator 

- Joystick am JOYCE 

- Fußnoten unter LocoScript 

- XBIOS unter der Lupe 

- Mau-Mau-Spiel 


Sonderheft 2 

- PASCAL-Compiler 

- Adress-und Archivverwaltung 

- Turbo-PASCAL Grafikerweiterung ohne GSX 

- Funktionstastenbelegung 

- 3D-Funktionsplotter 


Joyce Sonderheft 1 kostet 20,- DM; die Databox dazu auf 3“- 
Disk enthält alle Programme und Dateien und kostet 30,- DM. 


Joyce Sonderheft 2 kostet 20,- DM; die Databox dazu besteht 
aus zwei 3"- Disketten. Disk 1 enthält alle Programme und 
Dateien außer der Turbo-PASCAL-Erweiterung und kostet 30,- 
Disk 2 enthält die Turbo-PASCAL- Erweiterung (nur mit dem 
Turbo-PASCAL-Compiler lauffähig) und kostet 24,- DM. Das 
Kombi-Pack ist für 48,- DM erhältlich. 


Joyce-Sonderheft Nr. 1 • Joyce-Literatur • Software 


...um Himmels willen: nicht verschenken! 



Bestellkarte ausfüllen und absenden an: 

DMV Daten- und Medien-Verlagsgesellschaft mbH 
Postfach 250 • Fuldaer Str. 6 
3440 Eschwege • Tel. (05651) 8702 


Sie haben doch nicht ernsthaft mit dem Gedanken gespielt, das hier abgebildete Joyce- 
Buch/Disketten-Paket unserers Hauses Ihrem besten Freund oder Ihrer besten Freundin zu 
schenken? Sie wissen doch; im Computerzeitalter wird einem nichts mehr geschenkt. Auch 
nicht zu Weihnachten. Oder haben Sie etwa Ihren »Joyce« geschenkt bekommen? Voilä. Das 
hätten Sie wohl gerne so gehabt. War aber nich’. Und weil Ihnen nichts geschenkt wird, ha¬ 
ben Sie auch nichts zu verschenken Rein gar nichts! Auch nicht Ihre Zeit, mit Herumpro¬ 
bieren zum Beispiel, oder mit erfolglosen Experimenten. Stattdessen könnten Sie die vor¬ 
bereitete Software der eben schon zitierten Diskette für sich selbst benutzen. Da finden 
Sie die Lösungen Ihrer Joyce-Alltagsprobleme. 

Erleben Sie, was ein Profi aus einem simplen Schreibcomputer ’rausholen kann. 
Vielleicht schenken Sie sich jetzt erst mal einen ein, und dann schenken Sie sich 
was für 89,- Mark. 

Geschenkt? Geschenkt! 


Aus dem Inhalt: 

- LocoScript Spezial - Softwaretraining für Fortgeschrittene 
- Fehler im System: Wie rette ich meinen Text 
- Joyce-Tasteninstallationsdatei für das Programm Wordstar 

- Aleatorische Poetik: Der Compu¬ 
ter dichtet 

- Auf Diskette: Über 50 Dateien mit 
Schablonen, Briefen, Postkarten, 
Serien-Rundschreiben, Formula¬ 
ren, Etiketten, Druckbeispielen, 
Schriften, Bildschirm-Installatio¬ 
nen uvm. 

Leinen-Hardcover, 207 Seiten, 
3 U -Diskette 

89,- DM 

(unverb Preisempfehlung) 

Zu Beziehen über den Computer¬ 
fachhandel, den guten Fachbuch¬ 
handel oder direkt beim Verlag. 
Händleranfragen erwünscht. 


Ein DMV-Buch + 3“-Diskette 


l WT mtk 













|—JOYCE 



< 20 > 

< 7 S > 

< 79 > 

< 40 > 

< 3 8 > 

< 2 7 > 

< 9 7 > 
<50> 

< 18> 

< 19 > 

< 69 > 

< 2 > 
< 10 > 

< 58 > 

< 5 7 > 

< 43 > 

< 49 > 

< 50 > 

< 7 7 > 

< 2 8 > 
< 2 8 > 
< 20 > 

< 19 > 

< 14> 

< 38 > 

< 16 > 

< 24 > 

< 72 > 

< 46> 

< 49 > 

< 72> 
C40> 
C 13> 
<88> 

< 8 > 

< 5 3 > 
<217 

< 2 9 > 

< 49 > 
<41 > 

< 6 > 

< 93 > 

< 14> 

< 77> 

< 7 7 > 

< 9 6 > 

< 39 > 

< 63 > 

< 40 > 
<66> 

< 69 > 

< 90 > 
<96> 

< 47> 

< 24 > 

< 18> 

< 70 > 

< 2 7 > 

< 73> 

< 3 1 > 

< 89 > 

< 9 7 > 

< 46 > 

< 90 > 

< 69 > 

< 53 > 

< 8 > 
< 16> 

< 3 6 > 

< 9 > 

< 61 > 

< 2 4 > 

< 36 > 

< 8 4 > 

< 5 6 > 


3520 x=l 

3530 OPEN"I ", 41,f$ 

3540 WHILE NOT EOF(l) AND x<=xmax 
3550 LINE INPUT *l,Une$ 

3560 1ine$=STRIP$(line$) 

3570 z$(x)=LEFT$(11ne$,83) 

3580 x=x+l 
3590 WENO 
3600 CLOSE #1 
3610 x=l 
3620 name$=f$ 

3630 RETURN 
3640 ' 

3650 '''' Save File 

3660 IF name$<>"NEW" THEN f$=name$:GOTO 3710 
3670 PRINT i1$;"Fi1ename zum Abspeichern eingeben 
(ENTER=M:NEW.BAK):";10$;" "; 

3680 INPUT " ",f$ 

3690 IF f$ = - "‘ THEN f$='M:NEW.BAK" 

3700 OPEN "0",fl 1,f$:CLOSE fll 
3710 OPEN "0",fll,f$ 

3720 FOR x=0 TO xmax 

3730 IF z$(x)="" THEN GOTO 3750 

3740 PRINT #l,z$(x) 

3750 NEXT 
3760 CLOSE «1 
3770 RETURN 
3780 ' 

3790 1 ''' Bild 
3800 PRINT cs$; 

3810 OUT 248,8 
3820 FOR x=l TO 27 
3830 PRINT z$(x) 

3640 NEXT 

3850 PRINT e$+"H" ; 

3860 x = l:j = 1 
3670 OUT 248,7 
3880 RETURN 
3890 ' 

3900 '''' Unter-Titel 

3910 PRINT FNwlndOw$(28,0,90,32) 

3920 PRINT i 1$;"f1/f2";i 0$ ;“^kopieren " ;i1$ ; ' f3/f4 
" ;i 0 $;"=einf}gen "; 

3930 PRINT 1 1$;"f7/fB";i0$; " = Status/Ton ein/aus 
3940 PRINT 11$;"ERS/SUCHE";i0$;"=suchen/ersetzen" 
3950 PRINT i1$;"FORM";i0$;"=Ins/0el 
3960 PRINT 1 1$;"EZ";i0$;" = Zeilenende ";11$;"TAB";i 
0$;"=Tabu1ator "; 

3970 PRINT i1$;"AUSBL/EIN8L";10$;"=Zei1e ausblende 
n/einblenden" 

3980 PRINT i1$;"(+)/(-)";i0$;"=Scroll "; 

3990 PRINT i 1$;"ALT + DEL";i0$;" = Zei1e 1 Ischen ;il$ 
;"ALT+D";i0$;"=Dir "; 

4000 PRINT i 1$;"ALT + L " ;i0$;" = Laufwerk 
4010 PRINT i1$;"EXIT";i0$;"=speiehern"; 

4020 PRINT e$+"H";FNwindOw$(1,0,90,28); 

4030 RETURN 
4040 ' 

4050 *‘' Titel 

4060 IF status$="AUS" THEN RETURN 
4070 PRINT FNwlndOw$(0,0,90,28) 

4080 IF x < 0 OR j<0 THEN GOTO 4110 

4090 PRINT e$+"H";"File:"il$,name$;iO$;". Zeile:'; 
il$;x;iO$;'. Spalte:";il$;j;10$; 

4100 PRINT ", Modusi1$;mode$;i0$. Status:";i1 
$;status$;10$;e$+"K"; 

4110 PRINT FNwindcw$(1,0,90,28); 

4120 RETURN 
4130 ' 

4140 1 ''' Statuszeile ? 

4150 IF status$="EIN" THEN status$="AUS" ELSE stat 
u s$="EIN" 

4160 IF status$="AUS" THEN PRINT e$ +" j " ; : G0SU8 407 
0;PRINT e$+"k"; 

4170 FOR z=l TO 10:OUT 24S,ll:OUT 248,12:OUT 248,1 
2:NEXT 
4180 RETURN 
4190 ' 

4200 ‘ ‘ ‘ Men ) 

4210 name$=" 

4220 PRINT FNwindOw$(0,0,90,8) ;cs$ 

4230 OUT 248,8 ; Z=1 :-zz = 32 : S=1 :ss=7 . GOSUB 4S40:PRINT 
:OUT 248,7 

4240 PRINT FNgotoS(2,2);11$;"T INV-EDITOR 
. by G.S.";i0$ 

4250 PRINT FNgotO$(2,4) ; " ; i 1 $ ; " E “ ; i 0$ ; " dit.. 

i 1$ ; "N";10$ , " ew . ’ , 

4260 PRINT 11$;"0 ’ ;10$;" Ir.. E "; i 1t0$; " it 


<13 > 4270 PRINT FNgotoS(2,6);" "; i1$; "L";i0$;" aufwerk" 
<25 > 4280 PRINT FNw1ndOw$(8,0,90,32);cs$; 

< 18 > 4290 i$=INKEY$:IF i$="" THEN GOTO 4290 ELSE i$ = UPP 

ER$(i$):OUT 2 48, 11:OUT 248,12 

< 19 > 4300 ON ERROR GOTO 4960 

< 32 > 4310 IF 1$ =" E" THEN PRlNT:GOSu8 3470 


< 84 > 4320 IF i$- N" THEN name$="NEW" 

<18 > 4330 IF i$="D" THEN GOSUB 4510:G0T0 4290 

< 44 > 4340 IF i$="X" THEN PRINT FNwindOw$(0,0,90,31);CS$ 

:WI0TH 90,90:ENO 

< 1> 4350 IF 1$="L" THEN GOSUB 4410:GOTO 4290 

< 3> 4360 IF name$="" THEN GOTO 4290 

< 5 6 > 4370 name$=UPPER$(name$) 

< 73> 4380 PRINT FNwi r.dow$ ( 0,0,90,31) ; csS 
<15> 4390 RETURN 


<94> 

< 43 > 

< 51 > 

< 32 > 

< 54 > 

< 82 > 

< 6 4 > 

< 9 1 > 

< 90 > 

< 1 7 > 

< 9 6 > 
<45> 

< 5 3 > 

< 63 > 

< 92 > 

< 8 7 > 

< 10 > 
< 18 > 
< 66 > 

< 8 7 > 

< 59 > 

< 8 6 > 

< 40 > 

< 72 > 

< 89 ) 

< 0 > 
< 6 > 
< 0) 
< 18 > 

< 84 > 

< 80 > 
< 28 > 

< 88 > 
< 32 > 


4400 

4410 

4420 

4430 


' ' ' ' Subl 
PRINT cs$ 
PRINT i1$; 


Laufwerk (A,B,C...) e 1 ngeben:";i0$ 


THEN GOTO 4440 


OR 1$="M 
RETURN 


Laufwerk ???";i0$ 


' Oirectory:";i0$ 


THEN OPTION FIL 


4440 1 $ = INKEY$ : IF 1$='"’ 

4450 1$ = UPPER$(1 $) 

4460 IF 1$="A" OR 1$="B 
ES 1 $;PRINT" ";1 $; 

4470 PRINT 
4480 PRINT i1$; 

4490 RETURN 
4500 ' 

4510 '''' Sub2 
4520 PRINT cs$ 

4530 PRINT il$, 

4540 FILES 
4550 PRINT 
4560 RETURN 
45 70 ' 

4580 ' ' ' Init 

4590 OPTION RUN 
4600 DEFINT a-Z 

4610 xmax = 600; ' ' ' ' max. Zeilen 
4620 e$=CHR$(27) 

4630 cs$=e$+"H"+e$+"d" 

4640 1 l$=e$ + "p" 

4650 i0$=e$+"q" 

4660 contrl$=CHR$(4)+CHR$(12) 

4670 c$=CHR$(27)+CHR$(22) 

4680 d$=CHR$(28)+CHR$(21)tCHR$(23)+CHR$(26)+CHR$(l 
7)+CHR$(29)+CHR$(16) 

4690 mode$="OEL" 

4700 status$="EIN" 

4710 DIM z$(xmaxt10), extract$(180), a${15), b$(15 

) 

4720 PRINT e$+”0";cs$; 

4730 FOR x=0 TO xmax 


<35> 4740 Z$(x)="" 

<15 > 4750 NEXT 

< 9 > 4760 x = l:j = 1:t = 0 
<17 > 4770 RETURN 

< 25 > 4780 ' 

< 73> 4790 ' ' ' ’ Define 

< 21 > 4800 DEF FNgotoS ( x , y ) = e$+ "Y " + CHR$ ( y + 3 1 ) + CHRS ( X+-3 1 ) 

< 49 > 4810 DEF FNwindbw$(z,s,h,b) = e$+"X' + CHRS(z + 32)+CHR$ 


(s+32)+CHR$(b+31)+CHR$(h+31) 

< 4 > 4820 RETURN 
<12 > 4830 ' 

< 60> 4840 ‘ ' W1ndow 

<21> 4850 FOR n = z TO zz 

<81> 4860 PRINT FNgotoS(n,s);CHR$<138);:PRINT FNgoto$(n 
,ss);CHR$(138); 

<44> 4870 OUT 248,ll:OUT 248,12 
<26 > 4880 NEXT 

< 1> 4890 FOR n=s TO ss 

< 44> 4900 PRINT FNgoto$(z,n);CHR$(133); :PRI NT FNgoto$(z 

z , n ) ;CHR$(133); 

< 7 > 4910 NEXT 

< 45 > 4920 PRINT FNgotoS(z,s);CHR$(134);:PR I NT FNgoto$(z 

,ss);CHR$(131) ; 

< 98 > 4930 PRINT FNgotoS(zz,s);CHR$(140);;PR I NT FNgoto$( 

22,ss);CHR$(137); 

<12 > 4940 RETURN 

< 20> 4950 ' 

<68> 4960 '' 1 ' File Error 

< 70 > 4970 PRINT CS$; 

<98> 4980 PRINT 11$;“*** keine Files auf Disk !";i0$ 

<51 > 4990 GOSUB 4730 

< 88 > 5000 RESUME 2X0 
<90 > 5010 ‘ 

< 39 > 5020 • ' ' • Edit Error 

< 1> 5030 PRINT FNwindow$(29.0,90,32);cs$; 

< 80 > 5040 PRINT il$;"*** Fehler ";i0$;". ";i1 $;ERR;i0$; 

<18> 5050 PRINT il$;"in Zeile";i0$;" ";i1$;ERL;i0$ 

< 68 > 5060 PRINT il$;"*** Die letzte Eingabe wird ignori 

e rt !";i 0 $; 

< 32 > 5070 FOR k = 0 TO 3000:NEXT 

< 5 6 > 5080 PRINT cs$; 

< 6> 5090 GOSUB 3900 

<29> 5100 PRINT FNwindOw$(1,0,90,26); 

<84> 5110 GOSUB 3790 
<42> 5120 RESUME 2010: '''' Abfrage 


Lisling Tiny 


Listing Tiny 
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KNIFE PLUS 

- ein “Disketten-Editor“ 

Ein Programm zur Wiedergewinnung zerstörter Daten oder Rettung beschä¬ 
digter Disketten-Sektoren oder Directory-Einträge wünscht man sich späte¬ 
stens bei der ersten Konfrontation mit einer Fehlermeldung, die besagt, daß 
ein Text oder eine Datenbank, von denen man keine Backup-Datei besitzt, 
plötzlich nicht mehr angesprochen werden können. 


KNIFE PLUS ist ein System, das hier 
Rettung bringen kann. Betrachten wir am 
Beispiel eines einfacheren Eingriffes in 
eine Datei, wie so etwas ablaufen könnte: 
Sie wollen die in dBASE II gelegentlich 
anzutreffende fehlerhafte Anzeige ** Ge- 
sammt ** korrigieren, wissen aber nicht 
einmal, ob diese in dBASE.COM oder in 
der Overlay-Datei steht (Abb. 1 verrät es 
Ihnen, in der Statuszeile). Nach Aufruf 
von KNIFE PLUS in A> legt man die 
Diskette mit den dBASE-Programmda- 
teien in A > oder B > ein, wählt im KNI¬ 
FE PLUS-Hauptmenü Option K an. 
< EXTRA+F> bringt die Aufforde¬ 
rung zur Eingabe des gesuchten Strings 
auf den Schirm, was in ASCII, HEX oder 
Dezimal geschehen kann. Sie geben “Ge¬ 
summt“ und zweimal <RETURN> ein, 
worauf KNIFE PLUS in Windeseile die 
gesamte Diskette nach dem Suchbegriff 


absucht, dann den betreffenden Sektor 
wie in Abb. 1 auf den Bildschirm bringt, 
mit dem Cursor auf den Hex-Zahlen. Mit 
<TAB> wird auf die ASCII-Sektion 
umgeschaltet, das Wort “Gesammt“ mit 
den in Texteditoren üblichen Tasten kor¬ 
rigiert, mit <ALT+W> der korrigierte 
Sektor auf die Diskette zütückgeschrie- 
ben. Beim nächsten Mal stimmt die An¬ 
zeige in dBASE II. Um die Suche zu be¬ 
schleunigen, kann mit <ALT + D> di¬ 
rekt die zu bearbeitende Datei angesteu¬ 
ert werden, und falls die Befehle noch 
nicht geläufig sind, steht unter <ALT- 
H > jederzeit ein Help Screen zur Verfü¬ 
gung. Ist man sich nicht sicher, ob die 
vorgenommene Korrektur erfolgreich 
sein wird, kann man den zu bearbeiten¬ 
den Sektor zunächst auf einen freien Teil 
der Diskette kopieren. Macht die “Kor¬ 
rektur“ die Fehler nur schlimmer, kann 


jederzeit die ursprüngliche Version des 
Sektors in die Datei zurückgeschrieben 
werden. Leider kann der Erfolg der Än¬ 
derungen nicht innerhalb KNIFE PLUS 
überprüft werden. Man muß das Pro¬ 
gramm verlassen und zum Austesten der 
Veränderungen die betreffende Datei 
aufrufen. Wenngleich der Arbeitsmodus 
an dem obigen Beispiel deutlich wird, ist 
eine derart simple kosmetische Reparatur 
natürlich nicht die Art von Einsatz, für 
die KNIFE PLUS gedacht ist. Das Pro¬ 
gramm ist für echte “Rettungsaktionen“ 
an teilweise zerstörten Dateien, zur Wie¬ 
derherstellung defekter Sektoren und Di¬ 
rectory-Einträge gedacht. Da gestattet 
eine Option beispielsweise die Wiederge¬ 
winnung einer Datenbank mit beschädig¬ 
tem Directory-Eintrag, indem die zuge¬ 
hörigen Disketten-Sektoren oder Blocks 
unter einem frei zu wählenden Dateina¬ 
men nach M> kopiert werden. Um der¬ 
artige Operationen durchführen zu kön¬ 
nen, muß man sich natürlich ein wenig 
mit Diskettenformaten und -Organisation 
beschäftigen, damit man die zu reparie¬ 
renden oder rettenden Daten auf der Dis¬ 
kette überhaupt lokalisieren kann. Das 
28-seitige englische Handbuch widmet 
sich diesem Thema besonders intensiv 
und bietet dem Interessierten damit die 
Grundlagen, das System auch ohne Vor¬ 
kenntnisse einsetzen zu können. Es gibt 
in der Public Domain Programme ähnli¬ 
cher Zielsetzung, jedoch scheint KNIFE 
PLUS den runderen Leistungsumfang zu 
bieten. Es wird zudem im Verbund mit 
einigen weiteren nützlichen Utilities aus¬ 
geliefert, wie z.B. einem Kopierpro¬ 
gramm, einem Programm zur Anzeige 
detaillierter Directories und einem ande¬ 
ren zum Wiedergewinn kürzlich gelösch¬ 
ter Dateien. Das Paket kostet 158, — 
DM. 

Bezugsquelle: 

Fa. Werder Nachrichtentechnik 
Bramfelder Chaussee 215 
2000 Hamburg 71 

(Dr. Klaus Stratemann) 
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Abb. 1: Der Edi- 
tierbildschirm von 
KNIFE PLUS 


Achtung! Achtung! Achtung! Achtung! Achtung! 

* Preissenkung * Fioppy’s t. cpc 464/664/6128 

Bei gleichbleibend hoher Qualität unserer Laufwerke bieten wir zu gesenkten Preisen an: 
5,25" "STARDRIVE Diskeltenstation - Zweitlaufw f CPC 464, 664, 6128 

- Headlift 2 S/L-Köpfe. Doppelgehäuse mit integr. Netzteil. 80 Tracks - 360 KB. 
incl. allen Anschlußkab. und Diskettenseitenumschalter. DM 329,- 

5,25* 'STARDRIVE Diskettenstation - Zweitlaufw. 
f. CPC 464, 664, 6128 

Daten wie oben, nur im Einzelgehäuse - mit Netzteil - DM 299,- 

5,25" dto im Einzelgehäuse u Anschlußkabel - ohne Netzteil - 

superpreisgünstig Ideal für Schüler/Studenten Ein Netzteil läßt sich leicht 
selbst bauen bzw. zukaufen (12V + 5V) nur DM 199,- 

5,25" 'STARDRIVE Diskettenstation - Erstlaufw. f den CPC 464 

Daten wie oben im Doppelgeh incl Systemdiskette CPM , Dr. LOGO, 

Controller u Handbuch DM429,- 

3" + ‘STARDRIVE Doppelstation (2 Laufwerke) f. den CPC 464 
5.25“ incl. Systemdisk. CPM/Dr. LOGO, Controller u. Handbuch, sämtl 
AnschluBkabel, integr. Netzteil, je 2x40 Tracks, je 360 KB 

Formschönes Flachgeh. im Profidesign DM 629,- 

Weitere Floppy's z B. Schneider DDt 1/FD 1 u Zubehör entnehmen Sie unserer kostenlosen 
Liste, die wir Ihnen gerne zuschicken 
Preise zggl Porto u Verpackung 

G + L electronic Computerhardware 

6759 Hefersweiler * Seelenerstraße 4 * Tel . 06359 / 2582 


Schneider Pc 1512/1640 


PC-Tuning 

- NEC V30-8MHZ Prozessor rnil Soeedsoft 29, DM 

- 2 MBRamkarte, aüe Programme laufen ohne 
Diskettcnzugriffe, lautlos und superschnell! Jetzt neu: 

Aufteilen des RAM Bereiches, Sie brauchen keine 

RAM-ErweiLerung auf 640 KB mehr. 299,- DM 

256 KB Block hierzu . .90- DM 

- Intel 8087 2 Coprozessor 1111 Software . 349,- DM 

- 1512er Ram-Erweilerung, aut Anfrage! 

Grafik; 

'1512er Hercules Set, 14" Al-Monitor 

HerculesKarte und Schaltsoftware 479, DM 

'EGA Monitor, für 1640 MM incl Schallsoft 998 DM 

*1512er EGA-Sel, Karle und EGA Monitor . 1298 -DM 

Sonstiges: 

* 3 1/2" Laufwerk irr. 5 1/4“ Rahmen passend für 

Schneider PC’s, einfach einstecken! 398. DM 

* Resettaster .... 29. DM 

* Mausunlerlage, Mouse p ari ....... 19, DM 

Spelesammlung, 10 Disketten u.a. Flugsimulator, 

Abenteuerst!., Kriegsspiel, Invasion.75,- DM 

' Geschäftsprogramme, Text, Buch, Faktura, u.s.w.89,- DM 


Mit ausführlichen Einbauan'eitungen, Lieferung pe f NN. 
Rheins» 16 5202 Henne! 1, lei: 022 44/38 11 
PC Technik, Ihr Schneider PC Spezialist 
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I JOYCE 


PROSPELL 

- Rechtschreibeprüfung für LocoScript-Texte 


PROWORT, das JOYCE- Textver¬ 
arbeitungsprogramm der Firma AR- 
NOR, beinhaltet mit SPELL eine 
sehr leistungsfähige Rechtschreibe¬ 
prüfung. Als PROSPELL wird die¬ 
ses zum Preis von 70, - DM jetzt in 
einer Version zur Prüfung von Loco- 
Script-Texten angeboten. Wir haben 
es für Sie getestet. 


Das Programm wird auf einer 3“ Dis¬ 
kette ausgeliefert, welche auf Seite A 
das Programm und auf Seite B ein an¬ 
nähernd 44000 Wörter umfassendes 
Wörterbuch enthält. Dieses belegt da¬ 
mit etwa 75% der Diskettenkapazität. 
Die mitgelieferte vierseitige Anleitung 
erklärt die Erstellung einer PRO- 
SPELL-Startdiskette sowie die für Ar¬ 
beitskopien erforderlichen Maßnah¬ 
men und vermittelt erste Hinweise zur 
Wirkungsweise des Programmes. 
PROSPELL läuft unter CP/M und ar¬ 
beitet mit dem PCW 8256 ebenso kor¬ 
rekt zusammen wie mit dem JOYCE 
Plus, ln der Regel wird das Programm 
von der in A > liegenden Diskette mit 
< SPELL > aufgerufen. Danach kann 
in diesem Laufwerk die Wörterbuch- 
Diskette eingelegt werden, während 
Laufwerk B > die LocoScript-Textda- 
teien aufnimmt. Andere Konfiguratio¬ 
nen sind möglich. Das Hauptmenü 
(Abb. 1) bietet zunächst zwei verschie¬ 
dene Methoden der Rechtschreibeprü¬ 
fung an, die wir später im Detail be¬ 
trachten werden. Dann finden sich di¬ 
verse Optionen zur System-Einstel¬ 
lung. Mit <L> kann jedes 
vorhandene Laufwerk zum Text- Lauf¬ 
werk bestimmt werden. Maximal 
zwölf Laufwerke sind möglich, so daß 


auch Textdateien auf einer Festplatte 
direkt überprüft werden können. Ähn¬ 
lich erlaubt Option < G > die Anwahl 
jeder beliebigen Gruppe jeden Lauf¬ 
werks. Diese Voreinstellung und das 
Laufwerk, welches das Wörterbuch 
enthält, werden in der Kopfzeile ange¬ 
zeigt. Mit < K > kommen die Dateien 
in der gewählten Laufwerkgruppe auf 
den Bildschirm, und mit <P> wird 
der Drucker zu- und abgeschaltet. 

In der Rechtschreibeprüfung wird nach 
Anwahl der entsprechenden Option 
(<E> oder <D>) — wir gehen auf 
die Unterschiede noch ein - die Einga¬ 
be des Dateinamens gefordert. 

Der Text wird zunächst zur schnelleren 
Bearbeitung in alphabetische Reihen¬ 
folge gebracht, was etwas Zeit in An¬ 
spruch nimmt. Anschließend wird er 
mit etwa 1500 Wörtern pro Minute ab¬ 
gearbeitet, indem die Wörter des Tex¬ 
tes mit dem Wortbestand des Wörter¬ 
buches verglichen werden. Stößt das 
Programm auf einen Begriff, für den es 
dort keine Entsprechung findet, so 
wird dieser, mit einem Fragezeichen 
versehen, am Bildschirm zur Anzeige 
gebracht. Es werden erstens falsch 
buchstabierte Wörter registriert, und 
zweitens solche, die im Wörterbuch 
nicht als Einträge vorhanden sind'. Als 
falsch geschrieben werden übrigens 
auch Begriffe identifiziert, die verse¬ 
hentlich einen Großbuchstaben in der 
Mitte enthalten, wie z.B. “TextvErar- 
beitung“, oder Wörter, denen nach ei¬ 
nem Leerzeichen ein isoliert stehender 
einzelner Buchstabe folgt (Beispiel: 
“Die s“). Damit werden häufig auf¬ 
tretende Tippfehler erfaßt. Beim 
< E > inzeldurchlauftest hält das Pro¬ 


gramm mit der Anzeige eines nicht ge¬ 
fundenen Wortes an und bietet vier Op¬ 
tionen zum weiteren Vorgehen (Abb. 
2): Entschließt man sich zur <Kor¬ 
rektur, so wird der gesamte betreffende 
Textausschnitt angezeigt, damit der 
Begriff im Kontext geprüft werden 
kann. Das fragliche Wort ist invers 
hervorgehoben, der Cursor steht auf 
dem Anfangsbuchstaben, und die Kor¬ 
rektur kann mit Hilfe der üblichen Zei¬ 
leneditor-Funktionen vorgenommen 
werden. Ist entgegen der ursprüngli¬ 
chen Annahme keine Korrektur erfor¬ 
derlich, so kann durch Drücken von 

< RETURN > oder <STOP> das 
Programm zum Weitermachen aufge¬ 
fordert werden. Ist der als fehlerhaft 
identifizierte Begriff korrekt, also 
nicht im Wörterbuch vorhanden, so 
kann er mit der < S > peichern Option 
dorthin übernommen werden oder ein¬ 
fach <I>gnoriert werden. Bestehen 
Zweifel an der Schreibweise des ange¬ 
zeigten Wortes, so kann mittels der 

< N > achschlagen-Funktion eine 
Durchsuchung des gesamten Wörter¬ 
buches mit Ausgabe einer Liste aller in 
Frage kommenden Wörter veranlaßt 
werden. Nach Abschluß der Prüfung, 
die übrigens jederzeit durch zweimali¬ 
ges Drücken der < STOP >-Taste ab¬ 
gebrochen werden kann, erstellt PRO¬ 
SPELL eine Statistik mit Informatio¬ 
nen über die Anzahl der verschiedenen 
durchgeführten Maßnahmen (Abb. 3). 

Beim <D>oppeldurchlauf-Test hält 
das Programm im Unterschied zum 
Einzeldurchlauf-Test im ersten Durch¬ 
lauf nicht bei jedem fraglichen Begriff 
an, sondern erarbeitet eine Liste aller 
unbekannten Wörter und bringt diese 



Abb. 1: Das PROSPELL-Hauptmenü mit Status-Zeile 



Abb. 2: Prüfung im Ablauf 
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RECHTSCHREIBEPRüTUNG Wörterbuch-Naue: ARN0R-D1 


Udeprozedur in Gange... 

Scanprozedar in Gange... 

Sortierung in Gange... 

An Prüfen... (Sun Stoppen zveinal STOP drücken) 


abb ?I 

abgearbeitet ?I 

SRt 1 ** 

achsch lagen ?I 
adaptatign ’I 
alphabetische ?I 
alternativ ?I 
anfangsbuchstaben ? 


S Häufigkeit 


Anzahl geprüfter Wörter; 41 
Anzahl verschiedener Wörter: 23 
Anzahl unbekannter Wörter: 3 
Anzahl neu auf geronnener Wörter: $ 
Anzahl vorgenonnener Korrekturen: A 


ZUR RÜCKKEHR AUF DAS HENü EINS TASTE &RÜCKD4... I 
Geprüfte Wörter: 41 


Abb. 3: Anzeige nach Beendigung der Prüfung 


auf den Bildschirm. Anschließend kön¬ 
nen alle angezeigten Wörter nachein¬ 
ander mit den oben beschriebenen Op¬ 
tionen bearbeitet werden. 

Der Vorteil liegt gerade bei längeren 
Dokumenten auf der Hand: Man muß 
im ersten Durchlauf nicht am Rechner 
sitzen, sondern kann anschließend in 
aller Ruhe seine Entscheidung über die 
Behandlung der Begriffe treffen. Dies 
kann man sich noch erleichtern, indem 
man sich die gefundenen Begriffe 
durch Zuschalten des Druckers in 
Form einer Hardcopy ausgeben läßt. 

Alternativ zur Bearbeitung direkt nach 
dem ersten Durchlauf kann bei diesem 
Modus eine wiederholte Überprüfung 
des Textes gegen eine beliebige Anzahl 


UoRTERBUCH HILFSFUHKTIONStffiNü 

B - Mortwbuch bearbeiten 

L - Uorterbuch auflisten 

F - Mort» finden 

fl - toagrajwe 

P - Drucker em/aus 

H - Hortiählung - Wörterbuch 

N - Naneiwechsel - Wörterbuch 

I - Neues Wörterbuch initialisieren 

E - Wörterbuch erstellen 

p - Uorterbuch kopieren 

K - Dateienkatalog 

STOP rückkehr zun Hauptnenü 

Befehl wihlen: I 


Abb. 4: Die Optionen des PROSPELL-Hilfs- 
meniis 


anderer Wörterbücher veranlaßt wer¬ 
den. Dabei werden im nächsten heran¬ 
gezogenen Wörterbuch jeweils nur die 
bis dahin nicht gefundenen Begriffe ge¬ 
sucht, so daß die Liste ständig kleiner 
wird. Hier müssen wir näher auf die 
Wörterbücher eingehen. 

Zunächst einmal kann das mitgelieferte 
Exemplar natürlich nicht den gesamten 
deutschen Wortschatz abdecken. Des¬ 
halb besteht — wie schon weiter oben 
erwähnt — die Möglichkeit, dieses 
beim Durchlauf durch nicht registrierte 
(bzw. als “fehlerhaft“ identifizierte) 
Begriffe zu ergänzen. Das Verfahren 
findet seine Grenzen in der Disketten¬ 
kapazität, die etwa 20000 weitere Be¬ 
griffe zulassen dürfte. 

Daher wird unter den Hilfsfunktionen 
(Abb. 4) die Möglichkeit geboten, mit 
diversen Methoden weitere Wörterbü¬ 
cher einzurichten. Hier wären zum 
Beispiel separate Dateien für spezielle 
Sachgebiete denkbar. 

Es bleibt noch zu untersuchen, wie 
PROSPELL mit einem bearbeiteten 
Text verfährt: Der korrigierten Ver¬ 
sion wird der ursprüngliche Name zu¬ 
gewiesen, während die Originaldatei 
als Reserve verbleibt, jedoch mit der 
Extension .BAK versehen. 

Zuvor stellt PROSPELL übrigens 
selbst fest, ob für die doppelte Anlage 
des Textes hinreichend Speicherplatz 
zur Verfügung steht und informiert den 
Benutzer entsprechend. 


Es steht dem Benutzer nun frei, die 
Originaldatei zu erhalten, oder zur 
Platzschaffung vom Hauptmenü aus zu 
löschen (Abb. 1, Option < R >). Platz¬ 
mangel verbietet das Eingehen auf die 
Feinheiten bei der Rechtschreibeprü- 
fung oder die große Anzahl an Optio¬ 
nen des Hilfsmenüs. 

Diese werden sämtlich erklärt in der als 
Textdatei auf Seite A der Programm¬ 
diskette mitgelieferten Dokumenta¬ 
tion, die sich der Anwender selbst aus- 
drucken muß. Hier muß nun leider 
gleich mehrfach Kritik geübt werden. 

Die Bedienungsanleitung findet sich 
nämlich erstens in Form eines Loco- 
Script- Textes. Dies zwingt den An¬ 
wender unnötigerweise zum Booten 
seiner Textverarbeitung, wiewohl 
doch PROSPELL ansonsten komplett 
unter CP/M abläuft. 

Da es sich um einen Text von 46 KB 
handelt, der insgesamt 18 Druckseiten 
ergibt (eine weitere Seite mittendrin ist 
zwar numeriert, aber ohne Text) ist das 
bei der Langsamkeit von LocoScript 
schon einmal lästig. Eine ASCIl-Datei, 
die der Käufer unter CP/M mit < TY¬ 
PE > ausdrucken könnte, erschiene 
uns zweckmäßiger. 

Zweitens stellt sich heraus, .daß der 
Text weitgehend identisch mit dem für 
SPELL im PROWORT-Handbuch an¬ 
zutreffenden ist. Dagegen ist im Prin¬ 
zip natürlich nichts einzuwenden, denn 
— wie Eingangs festgestellt — ist PRO¬ 
SPELL nichts anderes als eine Adapta¬ 
tion von SPELL, das in Verbindung 
mit PRO WORT auf drei verschiedenen 
Wegen zum Einsatz gebracht werden 
kann. Bei der Umsetzung der Doku¬ 
mentation für den LocoScript-Anwen- 
der hätte man sich nun ruhig die Mühe 
machen sollen, die Beschreibung der 
zwei nur unter PROWORT möglichen 
Einsatzoptionen völlig zu eliminieren 
und die allzu häufigen und verwirren¬ 
den Hinweise auf PROWORT zu ver¬ 
meiden. 

Ein derart auf das Notwendigste ge¬ 
straffter Text würde den Gesamtein¬ 
druck des Programmes erheblich ver¬ 
bessern. Zur Arbeitsweise, Effektivi¬ 
tät, Bediener-Führung und Vielfalt der 
Optionen ist festzustellen, daß PRO¬ 
SPELL hier in jeder Hinsicht Hervor¬ 
ragendes bietet. 

Preis: circa 70,- DM 
Info: Amor Deutschland 
Hans-Henny-Jahnn-Weg 21 
2000 Hamburg 76 

(Dr. K. Stratemann) 
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Von CP/M 

zu MS-DOS 

Teil 15 


In der letzten Folge dieser Artikelserie kehren wir auf eine sehr niedere 
Systemebene zurück und untersuchen die Funktion der Datei CONFIG.SYS 
genauer. 


Wenn Sie Ihren PC einschalten, dauert 
es einige Sekunden, bevor Sie mit ihm 
arbeiten können. Nicht, daß der Com¬ 
puter nichts tun würde — er erledigt in 
dieser Zeit viele verschiedene Aufga¬ 
ben. Zuerst einmal prüft er seine Sy¬ 
stemkomponenten. So testet er den 
kompletten RAM-Speicher, initiali¬ 
siert die Bildschirmkarte(n), sucht 
nach eventuell installierten Festplatten 
oder Einsteckkarten und führt einige 
weitere Tests durch. Die Amerikaner 
bezeichnen diese Phase als POST (Po- 
wer-on Seif Test). 

Was beim Einschalten 
passiert... 

Danach schaltet der Computer das Dis¬ 
kettenlaufwerk A: ein und prüft, ob 
eine Diskette mit Systemspuren vor¬ 
handen ist. Trifft das zu, lädt der PC 
das Betriebssystem — MS-DOS, DOS- 
Plus, CP/M-86 oder was auch immer 
— von der Diskette. Kann er keine Dis¬ 
kette finden, ist aber eine Festplatte in¬ 
stalliert, lädt der PC das Betriebssy¬ 
stem von der Hard-Disk. 

Dazu sucht er am Anfang der Diskette 
oder Festplatte den “Boot-Sektor“. 
Dies ist ein kurzes Maschinenpro¬ 
gramm, das an eine reservierte Stelle 
im RAM-Speicher übertragen und 
dann sofort gestartet wird. Die Aufga¬ 
be dieses Programms besteht nun wie¬ 
der darin, weitere Teile des Betriebssy¬ 
stems einzulesen. Bei PC-DOS sucht 
der Computer nach Dateien wie IBM- 
BIO und IBMDOS; beim nicht IBM- 
spezifischen MS-DOS heißen diese 
Dateien IO.SYS und MSDOS.SYS. 
DOS-Plus greift auf die Datei DOSP¬ 
LUS. SYS zu. 

IO.SYS enthält niedere Routinen des 
Betriebssystems, MSDOS.SYS die 
Highlevel-Routinen. Sobald sich beide 
Dateien im RAM-Speicher befinden, 
wird der Boot-Lader (Bootstrap-Loa- 
der) nicht mehr benötigt. MS-DOS 


oder PC-DOS übernimmt die Kontrolle 
über das System. 

Aber MS-DOS ist noch nicht einsatz¬ 
bereit. Es befindet sich eine Standard¬ 
version von DOS im Speicher, die voll 
auf amerikanische Verhältnisse zuge¬ 
schnitten ist. Keine deutsche Tastatur¬ 
belegung, keine deutschen Umlaute. 
Und auch Datums- und Zeitangaben er¬ 
folgen in amerikanischer Notation ä la 
05-03-88 und 11:33p. 

Um MS-DOS an nationale Verhältnis¬ 
se anpassen zu können, ohne das Be¬ 
triebssystem selbst abändern zu müs¬ 
sen, kann man diverse Einstellungen 
über zwei Konfigurationsdateien vor¬ 
nehmen. Die erste trägt den Namen 
CONFIG.SYS. Sie wird von MS-DOS 
eingelesen, sobald DOS selbst aktiv 
wird, und enthält diverse Informatio¬ 
nen, die Sie heute detailliert kennenler¬ 
nen werden. 

Wenn CONFIG.SYS eingelesen ist, 
sucht MS-DOS den Befehlsprozessor 
COMMAND.COM, damit Sie als Be¬ 
nutzer Programme starten und DOS- 
Befehle eingeben können. Es überträgt 
wiederum die Kontrolle an COM- 
MAND.COM. Die erste Aufgabe von 
COMMAND besteht darin, auf der 
Diskette oder Festplatte die Datei 
AUTOEXEC.BAT zu suchen. Ist sie 
vorhanden, startet sie COMMAND als 
Batch-Datei. 

Es gibt also prinzipiell drei offizielle 
Methoden, das DOS-Betriebssystem 
zu verändern: per CONFIG.SYS, über 
die Autostart-Datei AUTOEXEC.BAT 
oder durch Ersetzen von COM¬ 
MAND. COM durch einen anderen Be¬ 
fehlsprozessor. 

In CONFIG.SYS finden Sie grundle¬ 
gende Konfigurationsdaten, während 
AUTOEXEC.BAT speicherresidente 
Programme der Art KEYBGR.EXE 
startet. 

CONFIG.SYS sollte bei jedem außer¬ 
halb der Vereinigten Staaten betriebe¬ 
nen Computer vorhanden sein. Sie 
können diese Datei mit einem Textedi¬ 


tor wie RPED, TextMaker, Wordstar 
oder notfalls auch EDLIN laden und 
editieren. Wenn Sie die Änderungen 
auf Diskette speichern, werden sie aber 
nicht sofort wirksam. Erst durch Zu¬ 
rücksetzen des Computers mit Control- 
ALT-DEL oder durch Aus- und erneu¬ 
tes Einschalten des Systems werden die 
neuen CONFIG.SYS-Daten aktiviert. 
Die Datei CONFIG.SYS ist zeilenwei¬ 
se organisiert. Jeder Eintrag steht in ei¬ 
ner eigenen Zeile. Die Anordnung der 
Einträge ist aber belanglos. 

Eine typische CONFIG.SYS-Datei 
könnte so aussehen: 
country =049 
shell= command.com /p 
Sie können “country“ auch als 
“COUNTRY“ oder “Country“ schrei¬ 
ben. Ähnliches gilt für die anderen Ein¬ 
träge: Groß- und Kleinschreibung wer¬ 
den akzeptiert. 

Zum Thema COUNTRY 

Der COUNTRY-Eintrag sagt dem Be¬ 
triebssystem, in welchem Land der 
Computer eingesetzt wird. Die drei¬ 
stellige Zahl entspricht der Telefon- 
Vorwahl des entsprechenden Landes. 
So stehen 001 für die Vereinigten Staa¬ 
ten, 044 für Großbritannien und 049 
für die Bundesrepublik. 

Diese Angabe wird von DOS selbst und 
auch von manchen Anwendungspro¬ 
grammen benötigt. DOS zeigt Datum 
und Uhrzeit entsprechend der COUN- 
TRY-Angabe an. Jedes Programm 
kann mittels eines Systemaufrufs Infor¬ 
mationen über das Währungssymbol 
(DM, $, £ etc.), die Uhrzeitdarstellung 
im 12- oder 24-Stunden-Format, den 
Dezimalpunkt oder das Dezimalkom¬ 
ma abfragen. 

BUFFERS - 

ein leistungsfähiger Befehl 

Es ist kaum vorstellbar, was dieser eine 
Befehl zu leisten vermag. Er kann die 
Geschwindigkeit Ihres Computers in 
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manchen Fällen verdoppeln oder ver¬ 
dreifachen! Natürlich nicht die Ge¬ 
samtgeschwindigkeit, sondern die Ge¬ 
schwindigkeit der Disketten- und Fest¬ 
plattenzugriffe. Denn BUFFERS weist 
das Betriebssystem an, Diskettensekto¬ 
ren im RAM-Speicher des Computers 
zu puffern. Greift ein Programm später 
wieder auf denselben Sektor zu, muß 
der Computer ihn nicht erneut lesen, 
sondern kann ihn direkt aus dem RAM 
kopieren. Besonders Dateiverwaltun¬ 
gen und Datenbanken sind extrem mas¬ 
senspeicherorientiert und gewinnen 
enorm durch die Verwendung von Dis¬ 
kettenpuffern. 

Wenn Sie nicht bewußt einen BUF- 
FERS-Befehl in die Konfigurationsda¬ 
tei einfügen, reserviert MS-DOS ledig¬ 
lich drei Puffer. Dies ist ziemlich unin¬ 
teressant, weil drei Puffer kaum Daten 
aufnehmen können. Sie können aber 
die Zahl der Puffer auf bis zu 99 erhö¬ 
hen. Dazu tragen Sie in die Datei CON¬ 
FIG.SYS eine Zeile der folgenden 
Form ein: 

BUFFERS=99 

Da es aber nichts umsonst gibt, sollten 
Sie kleinere Werte wählen. Denn zum 
einen kosten die Puffer Platz im norma¬ 
len RAM-Speicher, den sie anderen 
Programmen wegnehmen. Jeder ein¬ 
zelne Puffer belegt 528 Bytes (512 By¬ 
tes für den Sektor selbst, 16 Bytes zur 
Verwaltung), so daß bei 99 Sektoren 
schon einiges zusammenkommt. Und 
zum anderen kann es bei zu großen 
Werten dazu kommen, daß der Compu¬ 
ter wieder langsamer wird! Denn DOS 
muß alle Puffer erst einmal durchsu¬ 
chen. Und das kann bei 99 Puffern un¬ 
ter Umständen länger dauern als das 
physikalische Lesen von der Platte. 

Ein vernünftiger Wert ist BUFFERS 
=20. Sie sollten aber mit einer Stopp¬ 
uhr die Laufzeiten Ihrer Lieblingspro¬ 
gramme bei unterschiedlichen BUF¬ 
FER-Angaben überprüfen. Sie werden 
dann schnell den optimalen Wert 
finden. 

Filehandling mit FILES 

Wie schon im Laufe dieser Artikelserie 
angeklungen ist, kennt MS-DOS zwei 
völlig unterschiedliche Methoden, um 
auf Diskettendateien zuzugreifen: die 
CP/M-kompatiblen und die UNIX- 
kompatiblen Aufrufe. Heutzutage ver¬ 
wenden Programmierer fast aus¬ 
schließlich die UNIX-ähnlichen Aufru¬ 
fe, weil diese viel praktischer und ein¬ 
facher zu handhaben sind. Allerdings 
kann ein Programm nicht beliebig viele 
Dateien nach dem modernen Verfahren 
gleichzeitig öffnen, weil ihm sonst die 


“File-Handles“, die Kennummern, 
ausgehen. 

Im Normalfall besitzt jedes Programm 
acht File-Handles, von denen fünf be¬ 
reits für die Bildschirmausgabe, die 
Tastaturabfrage, die Druckerausgabe, 
den seriellen Kanal und den Fehlerka¬ 
nal belegt sind. Damit kann ein Pro¬ 
gramm nur noch drei Diskettendateien 
gleichzeitig offenhalten. Besonders für 
Datenbanken ist das viel zu wenig. 
Aufgrund einer Schwäche aller DOS- 
Version vor der aktuellen PC- 
DOS-Version 3.3 kann ein Programm 
von sich aus — zumindest mit den offi¬ 
ziellen Möglichkeiten — keine weite¬ 
ren File-Handles reservieren. Sie müs¬ 
sen deshalb in CONFIG.SYS die Zahl 
der maximalen gleichzeitig offenen 
Dateien festlegen. Bis zu 255 sind zu¬ 
gelassen. Das ist aber wenig sinnvoll, 
üblich sind Werte wie FILES = 15 oder 
FILES=20. 

FCBS - der Manager 

In CP/M kann ein Programm beliebig 
viele Dateien offenhalten. Für jede Da¬ 
tei ist innerhalb des Programmcodes 
ein Datenbereich reserviert, der wich¬ 
tige Informationen wie Namen und 
Größe aufnimmt. Das ist der File Con¬ 
trol Block, kurz FCB. MS-DOS besitzt 
ebenfalls FCBs, um mit CP/M kompa¬ 
tibel zu bleiben. In allen Versionen vor 
DOS 3.0 konnten Programme wie in 
CP/M beliebig viele Dateien öffnen. 
Ab DOS 3.0 ist das aber beschränkt 
worden. Wahrscheinlich werden intern 
die FCB-Aufrufe lediglich in die 
UNIX-ähnlichen Aufrufe umgewan¬ 
delt, so daß auch hier die Beschrän¬ 
kung der Zahl der File-Handles exi¬ 
stiert. Die Zahl der FCB-Dateien ist 
auf vier begrenzt. Sie können dem aber 
durch FCBS=x,y in CONFIG.SYS 
abhelfen, “x“ bezeichnet die maximale 
Zahl der Dateien, die auf dem FCB- 
Weg geöffnet werden können. Werden 
mehr als “x“ Dateien geöffnet, schließt 
MS-DOS automatisch die am längsten 
nicht mehr benutzte Datei. Dies kön¬ 
nen Sie aber durch den Wert “y“ ver¬ 
hindern. “y“ weist MS-DOS an, die er¬ 
sten “y“ Dateien vor dem automati¬ 
schen Schließen zu schützen. Allzu viel 
Bedeutung hat FCBS an sich nicht. 
Wenn Sie es verwenden wollen, schrei¬ 
ben Sie FCBS = 10,0 in die Konfigura¬ 
tionsdatei. 

BREAK oder nicht BREAK 

Mit den residenten DOS-Befehlen 
BREAK ON und BREAK OFF können 
Sie die Unterbrechung von Program¬ 
men steuern. Sie können jederzeit Pro¬ 
gramme stoppen, wenn Sie während 


deren Bildschirmausgaben und Tasta¬ 
turabfragen Control-C oder Control- 
Break drücken. Compiler oder ähnli¬ 
che Programme, die lange Zeit nichts 
auf dem Bildschirm ausgeben, stört das 
aber herzlich wenig. Wenn Sie den Be¬ 
fehl BREAK ON eingeben, weisen Sie 
MS-DOS an, auch bei allen anderen 
Systemaufrufen wie Diskettenzugrif¬ 
fen auf Control-Break zu achten. 

Das kostet natürlich etwas Arbeitsge¬ 
schwindigkeit, weshalb meistens 
BREAK ausgeschaltet ist. 

Sie können BREAK ON oder BREAK 
OFF einerseits in die Autostart-Datei 
AUTOEXEC.BAT schreiben. Ande¬ 
rerseits — und diese doppelte Möglich¬ 
keit überrascht etwas — können Sie in 
CONFIG.SYS die Zeilen BREAK = 
ON und BREAK=OFF einsetzen. Sie 
haben genau dieselbe Wirkung. Nur 
BREAK ohne Parameter ist nicht zu¬ 
lässig. Als DOS-Befehl zeigt er den ak¬ 
tuellen Stand von BREAK an, in CON¬ 
FIG.SYS ruft er nur eine Fehlermel¬ 
dung hervor. 

STACKS - der Hochstapler 

Mit diesem Kommando können Sie 
sehr tief in die inneren Vorgänge von 
DOS eingreifen. Sie legen damit fest, 
wieviele Stapelspeicher MS-DOS ver¬ 
wendet und wie groß diese sind. Sta¬ 
pelspeicher sind Maschinenprogram- 
micrern wohlbekannt; sie nehmen 
Rücksprungadressen und Daten kurz¬ 
fristig auf. 

STACKS ist an sich nicht dafür vorge¬ 
sehen, allgemein eingesetzt zu werden. 
Es ist wohl vor allem für Diagnose¬ 
zwecke von Microsoft gedacht. In ei¬ 
nem einzigen Fall hat man STACKS 
aber doch benötigt: PC-DOS 3.2 be¬ 
sitzt einen ärgerlichen Fehler, der zuta¬ 
ge tritt, wenn man bestimmte Tasten zu 
schnell drückt: “Interner Stack-Feh¬ 
ler/Systemabsturz“. Diesem Fehler, 
der ansonsten eigentlich nie auftritt, 
können Sie mit STACKS an den Kra¬ 
gen gehen: STACKS = x,y legt fest, 
daß MS-DOS “x“ Stapel mitje “y“ By¬ 
tes Größe verwenden soll. Üblich sind 
neun Stapelspeicher mitje 128 Bytes. 
Sie können aber 8 bis 64 Stapelspeicher 
mit je 32 bis 512 Bytes reservieren. 
Das kostet natürlich etwas Speicher¬ 
platz — was aber leichter zu ver¬ 
schmerzen ist als ein Systemabsturz... 

SHELL: allzeit bereit 

Wenn Sie Kommandos in MS-DOS 
eingeben, arbeiten Sie nicht mit dem 
Betriebssystem direkt, sondern mit 
dem Befchlsprozessor COMMAND. 
COM. Dies ist ein ganz normales 
DOS-Programm und kann deshalb - 
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wenn ein entsprechender Wunsch be¬ 
steht — durch jedes beliebige andere 
Programm ersetzt werden. Denkbar 
wären etwa neue Befehlsprozessoren 
wie COMMAND-Plus oder Disketten¬ 
manager ä la 1DTR und XTREE. Hew¬ 
lett-Packard macht so etwas bei seinen 
PC-kompatiblen Rechnern. 

Man könnte so ein Programm einfach 
von der AUTOEXEC-Datei starten. 

Das würde aber rund 20 KByte Spei¬ 
cher kosten, weil COMMAND.COM 
weiterhin kostbaren RAM belegen 
würde. Deshalb sollte man eine Stufe 
tiefer ansetzen und in CONFIG.SYS 
mit SHELL=datei.typ den Befehlspro¬ 
zessor festlegen. Eine Direktive wie 
SHELL=TURBO.COM würde bewir¬ 
ken, daß nach jedem Reset Turbo Pas¬ 
cal gestartet würde. Man kann CON¬ 
FIG.SYS nicht durch Control-Break 
abbrechen, und man kann auch nicht 
Turbo Pascal verlassen, weil der Com¬ 
puter dann abstürzt. Auf diese Weise 
ließe sich ein ziemlich bombenfestes 
System für unbedarfte Benutzer instal¬ 
lieren. Müßte man nur noch verhin¬ 
dern, daß ein Benutzer mit einer nor¬ 
malen DOS-Diskette vom Laufwerk A: 
aus das Betriebssystem bootet... 

Sie können aber SHELL auch noch in 
anderer Form benutzen. Denn wenn 
Sie COMMAND.COM als Befehls¬ 
prozessor verwenden, akzeptiert 
CONFIG.SYS zwei Parameter hinter 
dem Dateinamen: /E:nnnn gibt an, 
wieviele Bytes der Computer für das 
Environment reservieren soll (das ken¬ 
nen Sie bereits aus früheren Folgen 
dieser Artikelserie). Und /P fordert 
COMMAND.COM auf, die Autostart- 
Datei AUTOEXEC.BAT aufzurufen. 

LAS TDRIVE- 
Systemerweiterung... 

Die meisten PC-Benutzer arbeiten mit 
einem bis vier Laufwerken, ein oder 
zwei Diskettenstationen, einer Fest¬ 
platte und eventuell einer RAM-Disk. 
DOS vergibt der Reihe nach an sie die 
Laufwerksbuchstaben A:, B:, C: usw. 
In MS-DOS 3.2 sind die Buchstaben A: 
bis E: dafür vordefiniert und reichen 
üblicherweise vollkommen aus. 

Wollen Sie aber mit SUBST “Phan¬ 
tom“-Laufwerke erzeugen, können Ih¬ 
nen schnell die freien Laufwerksbuch¬ 
staben ausgehen. Sie können aber in 
CONFIG.SYS die Zeile LASTDRIVE 
=x aufnehmen, wobei “x“ das letzte 
verfügbare Laufwerk bezeichnet. Mit 
LASTDRIVE=P stehen Ihnen die 
Laufwerkskenner A: bis P: für SUBST 
zur Verfügung. 


DRIVPARM: 

User an Laufwerk 

Wenn Sie außergewöhnliche Disket¬ 
ten-, Platten- oder Bandlaufwerke in 
Ihr System integrieren, kann MS-DOS 
deren technische Daten meist nicht von 
selbst erkennen. Sie können aber mit 
DRIVPARM dem Computer darüber 
Auskunft geben. Sie steuern DRIV¬ 
PARM mit verschiedenen Kennbuch¬ 
staben: 

/D:nn Laufwerksnummer (0-255) 

/T:nn Zahl der Spuren pro Seite (l -999) 
/S:nn Zahl der Sektoren pro Spur (1-99) 
/H:nn Zahl der Leseköpfe (l - 99) 

/F: nn Kenntyp: 

0 = 360 KByte, 5,25" 

1 = 1,2 MByte, 5,25" 

2 = 720 KByte 

3 = 8", einfache Dichte 

4 = 8", doppelte Dichte 

5 = Festplatte 

6 = Bandlaufwerk 

7 = sonstiges 

Des weiteren können Sie mit /N festle¬ 
gen, daß die Datenträger im Laufwerk 
nicht entfembar sind (zum Beispiel 
Festplatten). Der /C-Parameter legt 
fest, ob das Laufwerk feststellen kann, 
wenn die Diskette gewechselt wird. 
Die hier festgelegten Daten gelten nur 
beim Schreiben und Formatieren. 
Beim Lesen versucht MS-DOS, an¬ 
hand eines ID-Bytes auf der Diskette 
selbst den Typ des Datenträgers festzu¬ 
stellen. 

Konfigurationen 
mit DEVICE 

MS-DOS ist bewußt auf Systemerwei¬ 
terungen ausgelegt. Wer schon einmal 
versucht hat, CP/M 2.2 um die kleinste 
Eigenschaft zu erweitern, wird das 
sehr hoch einschätzen. MS-DOS kennt 
das Prinzip der Gerätetreiber (Device- 
Drivers). Das sind Programmdaleien, 
die beim Systemstart in den RAM- 
Speicher geladen werden und dort resi¬ 
dent verbleiben, also nicht mehr ge¬ 
löscht werden. Gerätetreiber sind zum 
Beispiel für exotische Hardware wie 
große Festplatten, Ganzseitenbild¬ 
schirme, CD-ROMs und ähnliches not¬ 
wendig. Drei Gerätetreiber werden 
beim Schneider-PC bereits mitgelie¬ 
fert: RAMDRIVE.SYS, ANSI.SYS 
und DRIVER.SYS. RAMDR1VE. 
SYS, bei anderen Computern auch 
VD1SK.SYS genannt, realisiert eine 
RAM-Disk. Hierbei wird ein Speicher¬ 
bereich im Computer wie ein extrem 
schnelles Diskettenlaufwerk behan¬ 
delt. Der Gerätetreiber dafür wird als 
DEVICE = RAMDRIVE.SYS in die 


Konfigurationsdatei geschrieben. Sie 
können aber Parameter angeben, um 
die Größe der RAM-Disk festzulegen: 
DEVICE = RAMDRIVE.SYS 200 256 
64 /A 

200 steht für die Größe der RAM-Disk 
in KByte. 16 KByte sind Minimum, 
das Maximum richtet sich nach dem 
Speicherausbau. 

256 bestimmt hier die Größe der ein¬ 
zelnen Diskettensektoren, wobei 128, 
256, 512 und 1024 zugelassen sind. 

64 legt fest, wieviele Einträge im Root- 
Inhaltsverzeichnis stehen dürfen. Von 
2 bis 1024 ist alles möglich. Je größer 
dieser Wert ist, desto mehr Dateien 
können Sie im Root-Verzeichnis anle- 
gen, desto mehr Platz benötigt aber 
auch das Inhaltsverzeichnis. 

Die Option “/A“ sollten Sie nur ange¬ 
ben, wenn Sie eine EMM/LIM-Spei- 
chererweiterung besitzen, zum Bei¬ 
spiel das Above-Board von Intel. Dann 
weiß RAMDRIVE, daß es nicht den 
kostbaren Hauptspeicher für die RAM- 
Disk verwenden soll, sondern die Spei¬ 
che rer Weiterung. Anstelle von “/A“ 
können Sie bei AT-kompatiblen Rech¬ 
nern auch “/E“ setzen. Dann wird das 
Extended Memory (nicht zu verwech¬ 
seln mit Expanded Memory) des AT 
für die RAM-Disk verwendet. 

Sie können auch statt dieser Parameter 
das Schlüsselwort “NVR“ angeben. 
Dann holt sich RAMDRIVE alle benö¬ 
tigten Angaben aus dem Konfigura- 
tions-RAM, wie Sie es vorher mit dem 
NVR-Programm von Ihrer Systemdis¬ 
kette festgelegt haben. 

Übrigens arbeitet RAMDRIVE.SYS 
seltsamerweise nicht mit allen Festplat¬ 
ten und Hardcards zusammen. Sollte 
das bei Ihnen der Fall sein, können Sie 
sich nach einem der zahlreichen RAM- 
Disk-Treiber in der Public-Domain 
umsehen. Ein Treiber, AMDISK. 
DVD, ist sogar in der Lage, während 
der Arbeit mit MS-DOS die Größe der 
RAM-Disk zu verändern! 

Ein weiterer nützlicher Gerätetreiber 
ist ANSI.SYS. Dieser verwirklicht 
eine komfortable Bildschirmsteuerung 
über Control-Codes nach dem ANSI- 
Standard. ANSI.SYS ist aber ausge¬ 
sprochen langsam und sollte am besten 
durch das Public Domain-Programm 
FANSI-Console (“Fast ANSI Conso- 
le“) ersetzt werden. 

DRIVER.SYS, der dritte Treiber, ist 
wieder etwas für Spezialisten. Für Be¬ 
sitzer von PCs mit nur einem Floppy- 
Laufwerk simuliert MS-DOS bereit¬ 
willig das B:-Laufwerk in A:. Dies ist 
mit häufigem Diskettenwechsel ver¬ 
bunden, funktioniert aber durchaus. 
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Weitaus komfortabler ist das Pro¬ 
gramm DRIVER.SYS. Es definiert 
neue Laufwerksbuchstaben, zum Bei¬ 
spiel E: und F:, auf die dann jedes Pro¬ 
gramm zugreifen kann. MS-DOS lenkt 
die Zugriffe auf das tatsächlich vorhan¬ 
dene Laufwerk um und fordert den Be¬ 
nutzer auf, die entsprechende Diskette 
einzulegen. Auf diese Weise ist es zum 
Beispiel möglich, mit dem COPY-Be- 
fehl Dateien in einem einzelnen 720K- 
oder 1,2 MByte-!,aufwerk zu ko¬ 
pieren. 

Binden Sie DEVICE = DRIVER.SYS 
in die Konfigurationsdatei ein und ge¬ 
ben Sie direkt dahinter die benötigten 
Parameter an: 

/D:x zu ersetzendes Laufwerk, Q=A: 

/T:x Zahl der Spuren, z.B. 40 
/S:x Zahl der Sektoren pro Spur (9) 

/H:x Zahl der Köpfe (z.B. 2) 

/F:x Laufwerkstyp (wie DRIVPARM) 

Wenn Sie mit DRIVER.SYS arbeiten, 
werden Sie bald einen Fehler bei MS- 
DOS feststellen. Die Meldung zum 
Diskettenwechsel lautet nämlich: Dis¬ 


kette in Laufwerk A: einlegen, End 
wenn fertig, beliebige Taste drücken. 
Daß gerade “End“ dasteht, ist Zufall. 
Richtig hieße es “und". Aber das “E“ 
wurde an die falsche Stelle gesetzt. Es 
müßte eigentlich das “A:“ überschrei¬ 
ben, tut es aber nicht. Legen Sie also 
keinesfalls die Diskette in A: ein, son¬ 
dern in das Laufwerk E:! Sonst stehen 
am Schluß die Daten auf der falschen 
Diskette. Sie kommen dem Fehler 
schnell auf die Spur, wenn MS-DOS 
wieder die alte Diskette anfordert: 
Diskette in Laufwerk A: einlegen. Bnd 
wenn fertig, beliebige Taste drücken. 
Hier überschreibt “B“ das “und' 4 . 

Letztendliches 

Das waren sie nun, die fünfzehn Teile 
der Artikelserie “Von CP/M zu MS- 
DOS“. Keine Sorge: wir kommen wie¬ 
der! Nur paßte der Titel der Serie im¬ 
mer weniger. 

Wir haben uns immer weiter von CP/M 
entfernt, was an sich ganz natürlich ist. 
ln Zukunft wird diese Serie unter ande¬ 


rem Titel weilergeführt. Inhaltlich 
wird sich auch einiges ändern. Denn 
Sie besitzen nun schon ausgezeichnete 
Kenntnisse über MS-DOS und DOS- 
Plus. Deshalb widmen wir uns in Zu¬ 
kunft jeweils abgeschlossenen The- 
mengebieten. 

Ich werde auch jeweils kurze 
Assembler- oder Turbo Pascal-Pro¬ 
gramme vorstellen, sofern diese für 
den jeweiligen Beitrag notwendig sind. 
Reine Anwender können sie einfach 
abtippen und einsetzen. Programmie¬ 
rer lernen aber quasi nebenbei auch 
Genaueres über die verborgenen Inne¬ 
reien ihres PCs. 

Im nächsten Monat beschäftigen wir 
uns mit einem Problem, das schon viele 
Besitzer eines Schneider-PC zur Ver¬ 
zweiflung getrieben hat: die Uhr im PC 
und weshalb sie viel zu oft die falsche 
Zeit anzeigt und manchmal viel zu 
langsam läuft - oder: Seit wann dauert 
eine Sekunde vier Sekunden? 

(Martin Kotulla) 
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Bevor wir aber mit der eigentlichen 
Thematik dieser Folge beginnen, will 
ich auf einige Fragen, die seit Erschei¬ 
nen des ersten Teils aufgekommen 
sind, eingehen. 

Die erste Frage bestand darin, welchen 
Sinn die jeweils abgedruckten Module 
erfüllen sollen. Es handelt sich bei je¬ 
dem Modul um eine Ansammlung von 
Unterprogrammen, die dann später 
einmal von der Adreßverwaltung benö¬ 
tigt werden. Vier Module ergeben dann 
schließlich die komplette leistungsstar¬ 
ke Adreßverwaltung unter BAS1C2. 
Und da es sich eben einmal um Unter¬ 
programme handelt, werden diese 
nicht mit “RUN“, sondern mit dein 
BASIC-Kommando “GOSUB label“ 
gestartet. Es kann aber sein, daß die 
Routine bestimmte Parameter benötigt, 
welche sie wieder von einem anderen 
Unterprogramm erhält. Das Erfolgser¬ 
lebnis hält sich deshalb auch etwas in 
Grenzen. Wir wollen in dieser Serie 
keine Adreßverwaltung “an den 
Mann“ bringen, sondern vielmehr zei¬ 
gen, wie man dieses Programm — das 
es sicherlich mit vielen der sogenann¬ 
ten “Professionellen“ aufnehmen kann 
— in BASIC2 umsetzt. 

Wieder einmal: Fehler in 
BASIC2 

Wenn wir gerade so fleißig beim Klä¬ 
ren von etwaigen Mißverständnissen 
sind: Durch einige Leser, die mich an¬ 
schrieben, habe ich erfahren müssen, 
daß die BASIC2-Versionen des 
PC 1512 und des PC 1640 untereinan¬ 
der nicht kompatibel sind. Die 
BASIC2-Version des PC 1512 verträgt 
zum Beispiel Kommata zwischen den 
einzelnen Attributen des Print-Befehles 
(Effect, Colour, Points etc.) Zu mei¬ 
nem Erstaunen “mag“ die BASIC Ver¬ 
sion, welche dem 1640 beiliegt, diese 
aber ganz und gar nicht. Der Interpre¬ 


Adreßverwaltung in BASIC2 

- selbst programmiert (2) 

Für diesen Teil unserer Serie haben wir uns viel vorgenommen. Wir wollen 
den logischen Ablauf eines Gruppenwechsels ansehen. Ebenso wollen wir be¬ 
reits das Grundgerüst der Adreßverwaltung aufstellen. 


ter meldet sich mit der Meldung “Syn¬ 
tax Fehler“. Ich schreibe meine Pro¬ 
gramme auch mittlerweile auf der neu¬ 
esten Version von BASIC2, so daß die¬ 
se Fehler nicht mehr Vorkommen wer¬ 
den. Nicht nur der Print-Befehl ist von 
diesem Phänomen betroffen, sondern 
auch die Anweisungen “Set“ und alle 
Turtle-Befehle. Sollten Sie beim Um¬ 
gang mit BASTC2 auch Außergewöhn¬ 
liches feststellen, so bitte ich Sie, mich 
anzuschrciben. 

Gruppenwechsel 

Sie werden sich erinnern: Im ersten 
Modul (Heft 2/88) haben wir eine sehr 
komplexe Pulldownmenü- Routine ab¬ 
gedruckt, die von vielen Teilen der 
Adreßverwaltung immer wieder ange¬ 
sprochen wird. Um jeweils festzustel¬ 
len, ob sich der Mauszeiger bereits auf 
einem neuen Menüpunkt befindet, ha¬ 
ben wir uns dem Gruppenwechsel be¬ 
dient. Es wird also nichts anderes ge¬ 
prüft wie: 

Stimmt die neue Position des Mauszei¬ 
gers mit der alten überein ? 

Dies ist unser Sachverhalt. Je nach¬ 
dem, wie die Bedingung erfüllt wird, 
leitet das Programm eine Aktion ein. 
Wollen wir uns von der Adreßverwal¬ 
tung ein wenig trennen und prüfen, ob 
eine beliebige Datei bereits aufsteigend 
sortiert worden ist oder nicht. Es ist 
ganz klar, auch hier wird wieder ein 
Gruppenwechsel verwendet. 

Es wird ein Satz eingelesen. Dieser 
Satz wird nun in eine Variable mit dem 
Namen “neu“ übertragen. Nach die¬ 
sem Befehlsablauf wird mittels einer 
logischen Bedingung abgefragt, ob die 
Variable “neu“ kleiner als “alt“ ist. Bei 
einem “ja“ wird schließlich eine Feh¬ 
lerprozedur aufgerufen, die Datei war 
also nicht aufsteigend sortiert. Bei ei¬ 
nem “nein“ wird der Inhalt der Varia¬ 
ble “neu“ in “alt“ übertragen. Das Pro¬ 


gramm springt dann wieder zum Einle¬ 
sen des nächsten Satzes. 

Den genauen Ablauf dieser Routine 
finden Sie als Ablaufplan abgedruckt. 
Soviel zu dem Gruppenwechsel. Bei 
der Maske der Adreßverwaltung wol¬ 
len wir durch Punkte hinter dem jewei¬ 
ligen Eingabebegriff anzeigen, wie 
lang der Begriff w ird. Damit beim Lö¬ 
schen von diversen Zeichen diese 
Punkte wieder auf dem Bildschirm aus¬ 
gedruckt werden, verwenden wir in 
unserer Adreßverwaltung eine eigene 
Eingaberoutine. Es wird also nicht der 
BASTC2 Befehl “Input“ verwendet. 

Die Eingaberoutine 

Des weiteren soll unsere Eingaberouti¬ 
ne, wie alle anderen Unterprogramme 
auch, flexibel aufgebaut sein. Über fol¬ 
gende Features soll unsere eigene Ein¬ 
gaberoutine verfügen: 

— Beschränkte Eingabelänge 

— Numerisch und Alphanumerisch 

— Bei Löschen 

— Wiederherstellen der Punkte 

Der erste Punkt ist gleich auch einer 
der wichtigsten. Wenn eine maximale 
Länge von 25 Zeichen zum Beispiel er¬ 
laubt ist, darf der Benutzer auch nur 
diese 25 Zeichen eintippen. Über¬ 
schreitet er diese Zahl, so werden alle 
übrigen Benutzereingaben ignoriert. 
Außer vielleicht die Zeichen und 
“/“ besteht eine Telefonnummer nur 
aus Zahlen. Bei der Eingabe von Post¬ 
leitzahl, Bezirk, Telefonnummer eins 
und Telefonnummer zwei sind im 
Grunde nur die numerischen Zeichen 
erlaubt. Durch einen kleinen Trick, auf 
den wir aber noch später ausführlich 
eingehen werden, kann man dies sehr 
leicht erreichen. 

Da wir eine eigene Routine für Benut¬ 
zereingaben in unserem Programm 
verwenden, müssen wir uns auch um 
das Löschen der Zeichen kümmern. In 
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Bestellservice für CPC 464 - 664 - 6128 

Ich bestelle hiermit aus Ihrem Angebot: 


Anzahl Best.-Nr. Bezeichnung Datenträger Preis 


?.m 

Copyshop (Hardcopy- 




Programm) 

Cass. 

59 - DM 

202 

Copyshop 

3" Disk. 

69.- DM 

. 203 

Copyshop (Vortex) 

5,25“ Disk 

69 - DM 

101 

Power-Spiele-Paket CPC 

4 Cass. 

50,- DM 

102 

Power-Spiele-Paket CPC 

4 3“ Disk. 

70,- DM 

10.9 

Startest - Das Superspiel 

Cass. 

24,- DM 

104 

Startest 

3“ Disk. 

29,- DM 

100 

Know 

3“ Disk. 

29.- DM 

525 

Joystick 


35.- DM 

204 

Special Offer No.i (4 Pgme ) 

3“ Disk 

69.- DM 

205 

Special Offer No.2 (4 Pgme) 

3“ Disk. 

69.- DM 

107 

Special Offer No 3 (9 Spiele) 

3“ Disk 

49,- DM 

Neu * Neu * Originalspiele * Neu 

i ■ Neu 

108 

Solid Gold (5 Spiele-Hits) 

2 Cass 

35,- DM 

109 

Solid Gold 

2 Disk. 3“ 

65,- DM 

110 

10 Hif Games (Sportspiele) 

2 Cass. 

44,- DM 

111 

10 Hit Games 

2 Disk 3“ 

59.- DM 

112 

The world’s greatest (Epyx) 

Cass 

35,- DM 

113 

The world’s greatest 

3“ Disk 

49,- DM 

114 

6 Computer Hits (Superspiele) 

Cass. 

35.- DM 

115 

6 Computer Hits 

3“ Disk. 

49,- DM 

11ß 

Clever und Smart (Ariolasoft) 

Cass. 

35,- DM 

117 

Clever und Smart 

3“ Disk. 

49,- DM 

118 

Driller (Incentive Software) 

Cass 

49,- DM 

119 

Driller 

3" Disk 

59,- DM 

120 

Evening Star (Hewson) 

Cass 

32.- DM 

121 

Evening Star 

3“ Disk. 

49,- DM 

122 

Indiana Jones (U S.Gold) 

Cass. 

35,- DM 

123 

Indiana Jones 

3“ Disk 

49,- DM 

124 

Trantor (Go!) 

Cass 

35.- DM 

. 125 

Trantor 

3“ Disk. 

49,- DM 

126 

XOR (Logotron) 

Cass. 

35,- DM 

127 

XOR 

3" Disk. 

49,- DM 

128 

Western Games (Magic Byte) 

3" Disk 

49,- DM 

_. 130 

Cyrus ll Schach 

Cass. 

12,95 DM 






zuzügl 3,- DM Porto/Verpackung (Ausland 5. DM) 



D Den Betrag bezahle ich mittels des beigefügten Verrechnungsschecks 

□ Ich bitte um Lieferung per Nachnahme, zuzügl der Nachnahmegebühr (nur innerhalb der BRD) 


Dalum Unterschrift (bei Minder|ä Urigen Unterschrift desgeselz Vertreters 


»Joyce-Bestellservice» 
Knüller für Joyce-Fans 

c - mache von Ihrem Angebot Gebrauch und bestelle hiermit: 


K : 

_ Stck. 

Sonderheft Joyce Nr. 1 

20,- DM 

,'jT 

Stck. 

Databox zum Sonderheft Joyce Nr.1 
— viel Software für wenig Geld, Diskette 3“ 

30,- DM 

if- 2 

. Stck. 

Sonderheft Joyce Nr. 2 

20,- DM 

;ji : - 

_Stck. 

Databox-Diskette Nr. 1 zum Joyce SH 2 

30,- DM 

: 

_Stck. 

Databox-Diskette Nr. 2 zum Joyce SH 2 

24,- DM 

jLit 

Stck. 

Kombipack, enthält Diskette 1 + 2 zum 

Joyce Sonderheft Nr. 2 

48,- DM 

s : 

_Stck. 

Joyce Programmsammlung Vol.1 

Diskette 3“ 

59,- DM 

S&z 

_ Stck. 

Joyce Programmsammlung Vol.2 

Diskette 3" 

49,- DM 


• * u 

"-Stck. Joyce Programmsammlung Vol.3 

- Hochwertige Software zum Tiefstpreis, 

Diskette 3“ 69,-DM 


Gesamtbetrag . . _ 

IM 3,- Porto/Verpackung Per Nachnahme zzgl Nachnahmegebühr. 

®r : Ausland ist Nachnahme nicht möglich.) 

I Za- Betrag bezahle ich mittels des beigefügten Verrechnungsschecks. 
- : _ bitte um Lieferung per Nachnahme zuzüglich der Nachnahmegebühr 
[ innerhalb der BRD) 
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der Praxis sieht das so aus, daß wir im¬ 
mer überprüfen, ob der User die 
“DEL“ Taste, was einem CHR$(8) 
entspricht, gedrückt hat. Nachdem 
dann das zu löschende Zeichen entfernt 
worden ist, werden die roten Punkte 
bei jeder Eingabemaske auch wieder 
hergestellt. 

Sie sehen, die Routine wird sehr kom¬ 
plex. Bevor wir uns aber an das Pro¬ 
grammieren und den Aufbau des Un¬ 
terprogrammes machen, sollten wir 
festlegen, welche Eingabekriterien wir 
bei unserer Verwaltung verwenden. 

In keiner Adreßverwaltung darf die 
Anrede und der Titel der betreffenden 
Person fehlen. Neben Postleitzahl und 
Ort, Straße und so weiter wollen wir 
auch Platz für eine zweite Telefonnum¬ 
mer schaffen und zuletzt noch 25 Zei¬ 
chen für eine kleine Bemerkung. 
Insgesamt wird jeder Datensatz eine 
Länge von 177 Bytes haben. Es wäre 
möglich, durch Verwendung einiger 
kleiner Tricks etwa drei bis vier Bytes 
pro Rekord zu sparen. Hierzu wären 
aber wieder einige Unterroutinen nö¬ 
tig. Der Programmier- und Zeitauf¬ 
wand steht jedoch in keinem Verhältnis 
zu Einsparung und Nutzeffekt. 

Da wir schon in der ersten Folge fest¬ 
gelegt haben, jeden Datensatz gleich 
abzuspeichem, ergibt sich nun die 
Möglichkeit, auf einer 360 Kilobyte 
Diskette über 2000 Adressen zu bear¬ 
beiten. Harddiskbesitzerhaben bei die¬ 
ser Adreßverwaltung nicht nur einen 
Geschwindigkeitsgewinn, sondern kön¬ 
nen auch wesentlich mehr Adressensät¬ 
ze abspeichern. 

Die Eingaberoutine benötigt vor jedem 
Aufruf in der jetzigen Version folgende 
Parameter: 

— Y- und X-Koordinate der Eingabe¬ 
position 

— Eingabelänge 

— Eingabe Numerisch oder Alpha¬ 
numerisch 

Das Unterprogramm, welches den La¬ 
bel “eingabe“ trägt, beginnt mit dem 
Zurücksetzen des Eingabezeigers und 
der Stringvariablen “eingabe$“, in der 
die Eingaben gespeichert werden. An¬ 
schließend werden mit Hilfe des “Set“ 
Befehles alle gesetzten Attribute ge¬ 
setzt. 

Durch das Kommando 

WINDOW #2<anal CURSOR CN 

wird der vorher definierte Textcursor 
angeschaltet. 


Man will ja sehen, wo man was einge¬ 
ben soll! 

Es gibt die Möglichkeit, durch das 
Kommando 

Graphics #kanal CURSOR wert 
die Form des Cursors zu ändern. Insge¬ 
samt sind drei verschiedene Formen 
möglich. Der Wert eins stellt ein Fa¬ 
denkreuz dar. Nummer zwei ist der so¬ 
genannte Textcursor und sieht aus wie 
ein winziger Haken. Bei der sogenann¬ 
ten Schildkrötengrafik verwendet man 
im allgemeinen den Wert drei. Wir 
verwenden in unserer Routine den 
Wert Nummer zwei. In Modul eins ha¬ 
ben Sie bereits die Routinen für das 
Öffnen des Fensters mit dem Strearn 
eins erhalten. Hier müssen Sie noch 
folgende Zeile hinzufügen: 

GRAPHICS # aus CURSOR 2 
Der nächste Befehl setzt den Textcur¬ 
sor — nicht jedoch den Grafikcursor — 
auf die Position, welche wir durch die 
Variablen 

eingabe _ x 

eingabe _ y 

festgelegt haben. An diesem Ort ist der 
Start der Eingabe. Nach diesem Befehl 
beginnen wieder die von mir gerne ver¬ 
wendeten “Repeat- Until“-Schleifen. 
Der erste Befehl in der Schleife prüft, 
welche Taste gedrückt wurde. Der Be¬ 
fehl 

e$=INKEY$ 

liefert uns das gedrückte Zeiche n in die 
Stringvariable “e$“. Wurde zum Bei¬ 
spiel die Taste “C“ betätigt, sc enthält 
der String “e$“ logischerwei.se den In¬ 
halt “B“. Wird keine Taste gedrückt, 
ist die Variable leer. Die Schleife wird 
solange wiederholt, bis der Benutzer 
die Eingabe mit der Return -Taste — 
was einem CHR$(13) entspricht — ab¬ 
schließt. 

Der Eingabezähler wird von unserem 
Programm nur dann erhöht, wenn die 
Eingabe, also e$, gefüllt ist und zu¬ 
gleich nicht ein DEL enthält. Zugleich 
wird dann der Eingabestring belegt. 
Die Variable “numerisch“ wird immer 
dann auf “ON“, also minus eins, ge¬ 
setzt, wenn uns numerische Eingaben 
erlaubt sind. Durch eine sehr schnelle 
und hilfreiche Funktion kann man ganz 
leicht nachprüfen, ob in der Variable 
“e$“ die erlaubten Zeichen enthalten 
sind. Die Funktion nennt sich 
a=INSTR( erlaub t$, untersuch$) 
und gibt einen Werl größer als Null zu¬ 
rück, wenn der zu untersuchende 


String nicht die erlaubten Zeichen ent¬ 
hält. Zugleich gibt der Wert die Posi¬ 
tion im “erlaubt$“ an. Für uns ist je¬ 
doch nur die Tatsache relevant, ob das 
Zeichen benutzt werden darf. Gibt die 
Funktion “Instr“ eine Null zurück, so 
leeren wir einfach die Variable “e$“, 
was dann für den Rest des Programmes 
so aussieht, als ob keine Taste gedrückt 
wurde. Auf ein Piepsen (CHR$(7)) 
wollen wir verzichten: es bleibt Ihnen 
jedoch freigestellt, dies einzubauen. 

Die nächste Abfrage verzweigt in ein 
weiteres Unterprogramm mit dem Na¬ 
men “eingabe_löschen“, wenn die 

DEL Taste gedrückt worden ist. Wenn 
die Variable “e$“ mit einem Zeichen 
gefüllt ist, so wird dieses durch den 
Print-Befehl ausgedruckt. Ganz wich¬ 
tig ist der Strichpunkt hinter dem Kom¬ 
mando, da sonst der Interpreter für je¬ 
des Zeichen eine neue Zeile anfängt. 
Die maximal mögliche Eingabelänge 
wurde durch die Variable 

“Eingabe_länge“ an die Routine 

übergeben. Übersteigt die Zahl der ein¬ 
gegebenen Zeichen die der erlaubten, 
so wird e$ einfach auf CHR$(13) ge¬ 
setzt. Es ist die Abbruchbedingung er¬ 
reicht worden. Der Effekt ist genau der 
gleiche, als würde der Benutzer die 
Return- Taste drücken. 

Die Unterprogramme “eingabe_lösch¬ 
en“ und “eingabe_punkte“ sind für 

die Tatsache verantwortlich, ge¬ 
wünschte Zeichen wieder aus der Zei¬ 
chenkette “eingabe$“ zu löschen. Es 
wird im großen und ganzen nur noch 
geprüft, ob der String überhaupt gefüllt 
ist und wenn ja, wird kurzerhand das 
letzte Zeichen entfernt. 

Bei “eingabe_punkte“ wird anstelle 

des letzten Zeichens ein roter Punkt ge¬ 
zeichnet. Der Textcursor wird eben¬ 
falls neu berechnet und gesetzt. Sehr 
hilfreich ist hierbei die BASIC2-Funk- 
tion 

x=pos(#kanal) 

welche die gerade aktuelle Textcursor¬ 
position ermittelt. 

Aufbau der Maske 

Die Maske zeigt dem Anwender, um 
welche Daten es sich handelt, bezie¬ 
hungsweise welche er eingeben muß. 
Besonders wichtig ist hierbei wieder, 
daß die Routine von möglichst vielen 
Programmteilen verwendet werden 
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kann. Das Unterprogramm “Maske“ 
wird nicht nur bei der Eingabe, son¬ 
dern auch beim Suchen und beim Aus¬ 
drucken auf dem Bildschirm verwen¬ 
det. Beim Wählen der Schriftart ver¬ 
zichten wir auf Proportionalschrift, da 
dies wieder einige aufwendige Pro¬ 
grammroutinen erfordern würde. Ur¬ 
sprünglich wollte ich das Fenster Num¬ 
mer eins mit dem gleichen Blau ausfül- 
ien, welches für den Hintergrund ver¬ 
wendet wird, dies ist aber aufgrund 
eines weiteren Bugs in BASIC2 nicht 
möglich. Verwenden wir Fontnummer 
eins mit roter Farbe auf ganz normalem 
Hintergrund. 

Noch ein Fehler 

BASIC2 verliert in unregelmäßigen 
Abständen die Füße bei Verwendung 
des Mode 2. Plötzlich ist, obwohl man 
Mode zwei angegeben hat, der ganz 
normale Standardmodus eingeschaltet. 
Gibt man nun Mode drei ein, so ver¬ 
wendet B ASIC2 wieder den Mode zwei 
und so weiter. Dies wäre dann wieder 
nur eine Lösung, die in der jetzigen 
BASIC2 -Version funktioniert, aber 
bei Update-Versionen wieder Fehler 
entstehen läßt. Die Eingabemaske oder 
besser, nur die Maske besteht aus den 
folgenden Punkten: 

“Anrede“, Alphanumerisch, 4Zehn. 
“Titel“, Alphanumerisch, 20 Zehn. 
“Vorname “.Alphanumerisch, 20Zehn. 
“Nachname “ .Alphanumerisch, 

20 Zehn. 

“Straße“.Alphanumerisch, 25 Zehn. 
“HsNr“.Alphanumerisch, 5 Zehn. 

“Ort “.Alphanumerisch, 25 Zehn. 
“PLZ“.Numerisch, 4Zehn. 


“Bezirk“.Numerisch, 2 Zehn. 

“Telefon 1 “, Numerisch, 13 Zehn. 
“Telefon 2 “, Numerisch, 13 Zehn. 
“Bemerkung ", Alphanumerisch, 

25 ZZhn. 

Bei dieser Liste sehen Sie auch gleich 
die jeweilige Eingabelänge der einzel¬ 
nen Eingabepunkte. Tm Unterpro¬ 
gramm “Init“ finden Sie dieselben 
Werte auch, nur ist hier noch die y- 
Koordinale des Textes mit angegeben. 

Als ersten Wert finden Sie bei der Da- 
tazeilen-Auslistung den Text. Es folgt 
dann die eben erwähnte y-Koordinate. 
Der Text wird in die dimensionierte 

Variable “maske_text“ eingelesen. 

Ebenfalls in einer dimensionierten Va¬ 
riablen wird die y-Koordinate eingele¬ 
sen. Die Variable hat den Namen 

“maske_pos“. Schließlich kommt 

nach dem gleichen Schema noch die 
Eingabelänge und der Parameter, der 
steuert, ob die Eingabe Numerisch 
oder Alphanumerisch sein soll. Bei 
Numerisch ist der Wert minus eins und 
bei Alphanumerisch eins. Damit diese 
Routine einwandfrei laufen kann, be¬ 
nötigen Sie noch die Anweisung zum 
Dimensionieren von Variablen, hierzu 
aber in einem anderen Teil dieser Serie 
mehr. 

Den Vorteil dieses Programmteils will 
ich etwas deutlicher machen. Nehmen 
wir an, Sie wollen den Vornamen än¬ 
dern, weil Sie sich in Ihrer Benutzer¬ 
eingabe vertippt haben. Sie wissen, daß 
der Vorname an dritter Position in der 
Maske steht. Nun brauchen Sie nur 
noch Folgendes einzugeben: 

eingabe_länge=eingabe_länge(3) 
numerisch=numerisch(3) 
eingabe_y=rr.aske_pos (3) 


Abb. 1: Angabe der 
Suchparatneter 


Sie verfügen über den Wert, der die 
maximale Eingabelänge bestimmt, an 
welcher Position der Maske sich das 
Wort “Vorname“ befindet und welche 
Art der Eingabe verwendet werden 
darf. Durch diese Art der Programmie¬ 
rung ersparen wir uns viel monotones 
Tippen. 

Der nächste Programmlabel, den wir 
uns vornehmen, stellt “eingeben“ dar. 
Dieser wird dann einmal durch den 
Menüpunkt “Adressen eingeben“ auf¬ 
gerufen. Im Vergleich zu anderen 
Adreßverwaltungen ist dieser sehr 
kurz; schon der erste positive Effekt 
des Unterprogrammes “Intro“. Im 
Endeffekt wird hier eine Schleife 
zwölfmal (jeder Eingabepunkt) durch¬ 
laufen. Schritt für Schritt werden die 
für die Eingaberoutine benötigten Pa¬ 
rameter individuell belegt. 

“eingabe_x“ wird immer 15 gesetzt, 

da in jedem Fall hier der Startpunkt der 
Eingabe ist. Nach dem Aufrufen der 
Eingaberoutine wird die Zeichenkette 
in einem dimensionierten String mit 
dem gleichen Namen gesichert. 

Dies ist im großen und ganzen schon 
das ganze Unterprogramm “einge¬ 
ben“. Nach dem Programmiertechni¬ 
schen wieder etwas zum Bedienungs¬ 
komfort. Sie haben gerade eine Adres¬ 
se eingegeben und merken nach dem 
letzten Drücken der Return-Taste, daß 
Sie sich vertippt haben. Normalerwei¬ 
se wird der falsche Record abgespei¬ 
chert. Bei dieser Adreßverwaltung öff¬ 
net sich auf dem Bildschirm eine Alert- 
Box mit drei Möglichkeiten, die Sie an¬ 
klicken können. 

Dies wären: 

Weiter 

Menü 

Andern 

Mit -weiter- wird der Record auf die 
gerade geöffnete Datei abgespeichert 
und Sie können weitere Adressdaten 
eingeben. Bei -Menü- wird der Daten¬ 
satz ebenfalls abgespeichert, nur 
springt das Programm hier in das 
Hauptprogramm zurück. Der für uns 
jetzt interessante Punkt ist “Ändern“. 

Maus überall 

Durch Anklicken dieses “Buttons“ ha¬ 
ben Sie als Benutzer die Möglichkeit, 
einen x-beliebigen Punkt zu verändern. 
Da diese Adreßverwaltung unter der 
grafischen Benutzeroberfläche GEM 
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läuft, und Sie die Maus ohnehin schon 
in der Hand halten, brauchen Sie ein¬ 
fach nur den entsprechenden Eingabe¬ 
punkt anzuklicken. Wenn Sie zum Bei¬ 
spiel “Telefon 1“ mit der Maus anfah- 
ren, wird dieser Punkt wie bei den Me¬ 
nüs, invers dargestellt. Ein kleiner 
Druck auf den linken Mausknopf und 
schon können Sie die in unserem Bei¬ 
spiel falsche Telefonnummer verbes¬ 
sern. Bevor wir zu dem Programmauf¬ 
bau des Unterprogrammes “ändern“ 
kommen, wollen wir den sehr schönen 
GEM-spezifischen Befehl Alert 
klären. 

Alertboxen 

Der Alert-Befehl hat folgende Syntax: 
a=ALERT ikon TEXT textl$, text2$, text3$, 
text4, text5$ BUTTON RETURN 
tastel$, taste2$, taste3$ 

Mit Alert können Sie maximal drei 
Knöpfe und höchstens fünf Zeilen Text 
ansprechen. Der Befehl liefert eine 
Eins zurück, wenn die Taste Nummer 
eins gedrückt wurde und so weiter. Das 
Symbol, besser unter dem Namen Ikon 
bekannt, können Sie ebenfalls verän¬ 
dern. Sie haben die Möglichkeit, zwi¬ 
schen drei Symbolen zu wählen. 
eins = Hand mit aus gestrecktem 
Zeigefinger 
zwei = Fragezeichen 
drei = Handfläche 

Diese Box eignet sich auch hervorra¬ 
gend zum Anzeigen von Fehlermel¬ 
dungen. Das Unterprogramm “än¬ 
dern“ ruft als allererstes ein weiteres 
mit dem Labelnamen 

“Maus_eingabe“ auf. 

“Maus_.eingabe“ stellt fest, auf wel¬ 


chem Maskenpunkt sich der Mauszei¬ 
ger befindet. Die Zeile “first=TRUE“ 
verrät einen Gruppenwechsel, der auch 
hier wieder realisiert werden muß. Im 
Endeffekt unterscheidet sich dieser 
Programmteil nicht sehr von dem der 
Menüroutine. Die Unterschiede liegen 
darin, daß lediglich ein anderes Win¬ 
dow verwendet wird und wir auch auf 
die Berechnung der x-Koordinaten ver¬ 
zichten. Ebenso vernachlässigen wir 
die Tatsache, daß sich der Mauszeiger 
nicht im Fenster befindet. Die Koordi¬ 
naten des Mauszeigers werden auf 
User-Koordinaten umgerechnet. Es 
wird die Systemvariable 

YCELL(#kanal) 

verwendet, um festzustellen, welche 
Höhe ein Zeichen in User Koordinaten 
in diesem Fenster hat. Der Wert wird 
erst im letzten Moment auf “Integer¬ 
format“ gebracht, da dies genauer ist. 
Wurde die genaue z-Koordinate des 
Mauszeigers berechnet, so wird eine 
Schleife zwölfmal durchlaufen und 
überprüft, ob sich der Mauszeiger auf 
einer der gewünschten Y-Position be¬ 
findet. Auch bei diesem Programmteil 
kommt uns wieder das Unterprogramm 
“Intro“ zur Hilfe. Ist dies der Fall, 
wird der Wert, also zum Beispiel Aus¬ 
sage trifft bei vier (Nachname) zu, in 
die Variable “ii“ gespeichert. Dieses 
Feld wird nun invers ausgedruckt. Be¬ 
tätigt nun der Benutzer die linke Maus¬ 
taste, so wird die Abbruchbedingung 
der “Repeat-Until-Schleife“ erfüllt. 
Wir wissen nun also, welchen Eingabe¬ 
punkt der Anwender verbessern will. 
Nach dem Betätigen der Maustaste er¬ 
folgt der Rücksprung in das Unterpro¬ 


gramm “ändern“. Nachdem wir nun 
die Nummer der Eingabezeile in “ii“ 
gesichert haben, können wir dieses 
Feld löschen. Die Parameter für die 
Eingaberoutine werden belegt — Intro 
läßt grüßen - und die Maske wird neu 
ausgedruckt. Dabei wird ein weiteres 
Unterprogramm gebraucht, welches 
aber aufgrund der Einfachkeit keiner 
weiteren Erklärung bedarf. 

Das zweite Modul 

Zu guter Letzt wird die Zeichenkette 
“eingabe$“ in die dimensionierte Va¬ 
riable “eingabe$0“ übertragen. Fer¬ 
tig! Unser Feld ist verbessert. Es er¬ 
folgt ein Rücksprung zum Teil “einge¬ 
ben“. Jetzt müßten nur noch die Varia¬ 
blen “eingabe$()‘‘ abgespeichert 
werden, und schon wären wir fertig. 
Das Abspeichem und Laden wird uns 
aber erst wieder in der nächsten Folge 
beschäftigen. In dieser Folge habe ich 
die Routinen 

maske, init, eingabe, 

eingabe _ löschen, eingabe _ punkte, 

maus _ eingabe, 

maus _ eingabe _ löschen, eingeben, 

felder_drücken und ändern 

genauestens beschrieben. Alle diese 
Unterprogramme wurden wieder als 
Module abgedruckt. Was Ihnen zu ei¬ 
nem — bis jetzt— lauffähigen Pro¬ 
gramm fehlt, sind natürlich die weite¬ 
ren Unterprogramme und ein Steuer¬ 
programm. Das Steuerprogramm, wel¬ 
ches ich Ihnen in Folge vier vorstellen 
werde, ist dafür verantwortlich, diese 
Routinen zur richtigen Zeit aufzurufen. 

(Christian Eißner) 
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REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 


************************************ 

* PC Schneider International * 

* BASIC2 Kurs - Ad ressverwa1tung - * 

* * 

* Copyright by Christian Eißner * 

# * 

* Modul Nummer 2 * 

************************************ 


LABEL maske 
SET »aus COLOUR 
PRINT #aus,AT(3; 
PRINT laus,AT(3; 
PRINT «aus,AT(3; 
PRINT laus,AT(3; 
PRINT laus,AT(3; 
PRINT laus,AT(3; 
PRINT laus,AT(3; 
PRINT «aus,AT(3; 
PRINT «aus,AT(3; 
PRINT «aus,AT(3; 
PRINT «aus,AT(3; 
PRINT «aus,AT(3; 
RETURN 


2 EFFECTS OFF FONT 1 POINTS 10 

2) maske_text${1)+STRING$(4, " . 

3) maske_text$(2)+STRING$(20, 

5) maske_text$(3)+STRINGS(20," 

6) maske_text$(4) + STRING$(20, " 

8) maske_text$(5)+STRING$(25," 

9) maske_text$(6)+STRINGS( 5 , " . 

11) maske_text$(7 > + STRING$(25, 

12) maske_tex t$(8) +ST RINGS(4, " 

13) mas ke_text$(9) + STRING$(2," 

15) maske_text$C10) + STRING$(13 

16) maske_text$(11) + STRING$( 13 
18) maske_text$(12)+STRING$(25 


) 

" ) 
" ) 
" ) 
") 
) 

") 

") 


) 

) 

) 


LABEL init 
FOR i=1 TO 12 

READ maske_text$(i ),maske_pos(i ),eingabe_länge(i ) ,num 
erisch{1) 

NEXT i 


LABEL eingabe_punkte 
SET «aus COLOUR 2 
PRINT «aus,"."; 

LOCATE «aus,POS(«aus)-l;eingabe_y 

SET «aus COLOUR 1 

RETURN 


LABEL maus_e1ngabe 
f irst=TRUE 
REPEAT 
ym=YMOUSE 
ym=ym-YPLACE(«aus) 
ym=ym*YPIXEL(taus) 

IF ym<=0 OR ym>=YWINDOW(«aus)»YPIXEL(«aus) THEN ym=F 
ALSE 

ym=ym/YCELL(«aus) 

ym=INT((YPIXEL(#aus)*YWINDOW(#aus)/YCELL(«aus))-ym) 
ym=ym+1 
FOR i=1 TO 12 

IF ym=maske_pos(i) THEN ii=i 
NEXT i 

IF first=TRUE AND i1>0 THEN first=0:1i_a1t=ii:GOSUB 
maus_eingabe_lAschen 

IF ii<1 OR ii_alt<1 THEN flag=FALSE ELSE flag=TRUE 
IF flag=TRUE AND ii<>ii_alt THEN GOSUB maus_eingabe_ 
1öschen 
ii_alt=ii 
UNTIL BUTTON 0-1 
wähl=11 
RETURN 


DATA 

"An rede 

".2,4,0 

DATA 

"Titel 

",3,20,0 

DATA 

"Vorname 

",5,20,0 

DATA 

"Nachname 

",6,20,0 

DATA 

"Straße 

",8,25,0 

DATA 

" HsN r 

",9,5,0 

DATA 

"Ort 

",11,25,0 

DATA 

"PLZ 

", 12,4,- 1 

DATA 

"Bezirk 

", 13,2 , - 1 

DATA 

"Telefon 1 

",15,13,-1 

DATA 

"Telefon 2 

",16,13,-1 

DATA 

"Bemerkung 

", 18,25,0 


RETURN 


LABEL eingabe 
e1ngabe=0 
eingabe$="" 

SET «aus,COLOUR 1 FONT 1 POINTS 10 MODE 1 EFFECTS OFF 
WINDOW «aus CURSOR ON 
LOCATE «aus,eingabe_x;eingabe_y 
REPEAT 
e$=INKEY$ 

IF numerisch-ON AND INSTR("1234567890-+.,/"+CHR$(13) 
+CHR$(8),e$)=FALSE THEN e$="" 

IF e$< > " AND e$OCHR$(8) THEN e i nga be$ = e i n g a be $ + e $ : 
eingabe=eingabet1 

IF e$=CHR$(8) THEN GOSUB eingabe_löschen 
IF e$< > " " THEN PRINT e$; 

IF eingabe>=eingabe_länge THEN e$=CHR$(13) 

UNTIL e$=CHR$(13) 

WINDOW «aus CURSOR OFF 
a = LEN(eingabe$) 

IF a>l AND ASC(eir,gabe$äaü) = 13 THEN e i ngabe$ = e i ngabe$ä 
TO a-lü ELSE IF a=l AND eingabe$=CHR$(13) THEN eingabe 
$=•'•• 

RETURN 


LABEL eingabe_löschen 
e$ = " " 

eingabe=eingabe-1 

IF eingabe=0 THEN PRINT «aus,CHR$(8);:eingabe$="":GOSU 

B eingabe_punkte:RETURN 

IF eingabe<0 THEN eingabe=0:RETURN 

eingabe$=eingabe$äTO eingabeü 

PRINT »aus,CHR$(8); 

GOSUB eingabe_punkte 
RETURN 


LABEL maus_e1ngabe_löschen 

SET «aus COLOUR 2 MODE 1 EFFECTS OFF 

PRINT »aus AT(3;maske_pos(ii_a1t)) maske_text$(11_a1t); 

SET «aus COLOUR 2 MODE 1 EFFECTS 64 

PRINT »aus AT(3;maske_pos(ii)) maske_text$(ii ); 

RETURN 


LABEL eingeben 
GOSUB maske 
FOR i=1 TO 12 
eingabe_x=15 
eingabe_y=maske_pos ( i ) 
eingabe_lnge=eingabe_lnge(i) 
numerisch=numerisch(i) 

GOSUB eingabe 
eingabe$(1)=eingabe$ 

NEXT i 

LABEL alert_l 

a=ALERT 1 TEXT "Weiter, Hauptmenü oder ändern ?","Bei 
Verbesserung bitte entsprechendes","Feld anklicken" BU 
TTON RETURN "Weiter","Menü","Ändern" 

IF a=l THEN GOSUB besetzen:GOTO eingeben 
IF a=2 THEN GOSUB besetzen 
IF a=3 THEN GOSUB Ändern:GOTO alert_l 
RETURN 


LABEL ändern 
GOSUB maus_eingabe 
eingabe$(wahl)="" 
eingabe_x=l5 

e1ngabe_y=maske_pos(wähl ) 
eingabe_länge=eingabe_länge(wahl) 
numerisch = numer1 sch(wah1) 

GOSUB maske 
GOSUB felder drucken 
GOSUB eingabe 
eingabe$(wähl)=eingabe$ 

RETURN 

LABEL felder_drucken 
SET «aus COLOUR 1 
FOR i=1 TO 12 

PRINT «aus AT (15;maske_pos(i)) eingabe$(i) 
NEXT i 
RETURN 


Lisiing Adreßverwallung 


Listing AdreBverwaltung 
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Joyce Programmsammlungen 

Hochwertige Software zu Niedrigpreisen finden JOYCE-Besitzer im Rahmen einer Programm¬ 
sammlung in der Angebotspalette des DMV Verlages. 

Jede Ausgabe aus dieser Reihe enthält eines oder zwei Programme, die aus verschiedenen Anwen¬ 
dungsgebieten kommen. Diese Serie erscheint in unregelmäßiger Reihenfolge und wird als komplet¬ 
tes Programmpaket mit 3“-Diskette und Bedienungsanleitung ausgeliefert. 


Joyce-Programmsammlung VOL. III 
Vol. III enthält: 

1. Feld-Tab 

Ein mehrteiliges BASIC-Programm zum milli¬ 
metergenauen Ausfüllen von Tabellen, Vor¬ 
drucken und Formularen aller Art. Feld-Tab ist 
voll menügesteuert und bietet die Anwahl der 
einzelnen Funktionen per Balkencursor und 
Menüfenstern, wie unter LocoScript gewohnt. 

Geben Sie Seitenlänge, Zeilenabstand und Ta¬ 
bulatoren in Millimetern ein, bestimmen Sie 
Schriftweite, Schriftart und Text. Text kann mit 
LocoScript erstellt werden und nach Umwand¬ 
lung in eine ASCII-Datei in Feld-Tab eingelesen 
werden. Weitere ASCII-Editoren können eben¬ 
so verwendet werden wie der komfortable pro¬ 
gramminterne Seiteneditor. Ein unentbehrli¬ 
ches Werkzeug! 





-J 


2. Gsxplot 

Ein Grafikpaket für Statistiken, Geschäftsprä¬ 
sentationen und viele andere grafische An¬ 
wendungen! Über ein Menü sind folgende 
Funktionen wählbar: 

- Balkendiagramme 

- Kurvendiagramme 

- Strichgrafik 

- Punktediagramme 

- Textgrafik 

Ein Hilfsprogramm erläutert Ihnen während 
der Arbeit mit Gsxplot die wichtigsten Funktio¬ 
nen. Alle erstellten Grafiken können sowohl am 
Bildschirm als auch auf dem Drucker darge¬ 
stellt werden. Gsxplot ist ein Programmpaket 
der oberen Leistungsklasse und braucht den 
Vergleich mit wesentlich teurerer Software 
nicht zu scheuen! 

JOYCE-Programmsammlung VOL.III ist auf zwei Disketten inkl. Bedienungsanleitung ab 4. Januar beim 
Verlag zum Preis von 69,- DM erhältlich 
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VOL. I und VOL. (I weiterhin erhältlich! 


1 Der Character Designer VOL. I 

Funktion- Komfortable Erstellung eigener Zeichensätze auf PCW B256/B512 und deren Darstel¬ 
lung am Bildschirm! Ausdruck von ASCII-Files In diesem Zeichensatz unter CP/M Plus. 
Leiatungsumfana: CD.COM Ist der Character-Designer, der Editierung oder Neuerstel¬ 
lung von Zerchensatzen und deren Speicherung erlaubt Zeichensätze können als COM-File ab- 
gespeicnert werden, d.h. auch unter CP/M aufgerufen und somit aktiviert werden. CD-PRINT 
druckt vorformatierte ASCII-Texte auf dem Joyce-Drucker oder anderen Druckern in dem ge¬ 
wünschten Zeichensatz aus. 

CRAZY. ORIGINAL. LOCCHARund SCRIPT sind milgelieferte Zeichensätze. SETUP.COM er¬ 
laubt als Zugabe die Vorwahl einiger Systemparameter, z.B. die der seriellen Schnittstelle der Ta- 
staturgeschwindigkeit und der Floppy-Steprate. 

2. MGX 

Funktion: Graphische Darstellung von mathematischen Funktionen und beliebigen Messreihen 
auf Bildschirm oder im Großformat auf dem Drucker. 

Leistungsumfang: Neben den anthmetischen Grundfunktionen sind auch weitere Funktionen 
darstellbar, die z.B. unter Mallard-Basic nicht zur Verfügung gestellt werden Es können mehre 
re Funktionen und Meßreihen (diese wiederum mit mehreren Meßwerten gleichzeitig dargestellt 
werden). Die X- und Y-Bereiche können manuell oder automatisch bestimmt werden, ebenso ist 
die Darstellung der Graphen mit X/Y-Gitter, X oder Y-Gitter oder ohne Gitter möglich 

3“ Diskette 59,- DM" 

• unverbindliche Prsisemptahiufig 


SUPERdat VOL. II 

Eine universelle Dateiverwaltung für PCW 8256/8512 zur Erstellung eigener Dateien. Alle zuge¬ 
hörigen Programme sind in Mallard-Basic geschrieben und verwenden dessen JETSAM- 
runnhonen zur relativen Verwaltung der Datensätze auf Diskette 

Leistungsumfang: MASKE ist das Vorprogramm, mit dem Sie die Feldnamen- und Länaen so¬ 
wie die Länge des Suchbegriffs voreinsteilen können. 

SUPERdat ist das Hauptprogramm, welches die Daten der gewünschten Datei verwaltet. Neben 
der Eingabe von Daten in die Maske sind mehrere Sucharten, so z.B. auch Jokersuchen mög- 
Mch Jede Datei kann max. acht Felder enthalten, wovon jedes max. 40 Zeichen enthalten darf 
Die Gesamilänge eines Datensatzes darf 255 Zeichen betragen. 

SUPERtex Dieses Programm stellt eine Rundschreih- (Maiimerge-)funktion für SUPERdat zur 
Verfügung. In einen ln Laufwerk M: befindlichen ASCII-Text (z.B. mit RPED erstellt) werden au¬ 
tomatisch vom Anwender vorausgewählte beliebige Einträge aus beliebigen SUPERdat-Dateien 
an beliebiger Stelle eingefügt: dieser Text wird ausgedruckt und die nächsten ausgewählten Ein¬ 
träge werden in den Text eingefügt. Weiterhin stellt SUPERtex auch eine Schnittstelle zu LocoSc- 
e d ar " S ° k ^ nn0n beliebige Datensätze in eine für LocoScript lesbare Datei umgewandelt 

SUPERcni Der Taschenrechner zu SUPERdat. Dieser bietet neben den Grundrechenarten auch 
Winkelfunktionen, quadratische- und Prozentfunktionen. Eine Klammerebene und Memory- 
Funktlonen vervollständigen das Leistungsangebot dieses Programms. 
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TextMaker 

— Textverarbeitung 

der Extraklasse 

Bisher gab es nur zwei Kategorien von Textverarbei¬ 
tungsprogrammen, “Gut und Teuer“ oder “Weniger 
Gut und Weniger Teuer“. Das Programm TextMaker 
von SoftMaker eröffnet eine dritte Kategorie, und zwar 
“Gut und Preiswert“. Martin Kotulla ist es gelungen, 
ein ausgewogenes, leistungsfähiges Anwenderprogramm 
zu einem ausgesprochen niedrigen, um nicht zu sagen 
“Traumpreis“ auf den Markt zu bringen. TextMaker 
läßt kaum noch Wünsche offen, was Bedienungsfreund- 
lichkeit, Erlernbarkeit, Leistungsfähigkeit und Ge¬ 
schwindigkeit betrifft. 


TEKTHRKEBI 


Das Toxtw-rarkoltungsprograa« für Aon IBH-FC und Konpatlble 


(C) Hart In Kotulla 1997. Dieses Program Ist urheberrechtlich geschlitzt. 

Sof Maker 
Hart In Kotulla 

Serlennumer 98001068122 Grabbestrape 9 

esee Nürnberg 90 
Telefon 0911/30 33 33 



Bild 1: Das Hauptmenue von TextMaker 


Hardware-V oraussetzimgen 

Zum fehlerfreien Betrieb wird minde¬ 
stens folgende Umgebung benötigt: — 
ein IBM PC/XT/AT oder Kompatibler 
— ein Speicher mit 256 KByte — ein 
Diskettenlaufwerk— Monitor mit Mo¬ 
nochrom-, CGA-, Hercules- oder 
EGA-Karte mit CGA-Simulation — 
Betriebssystem PC-DOS oder MS- 
DOS Version 2.0 und höher 

Leistungsumfang 

TextMaker bietet nahezu alle Möglich¬ 
keiten, die für eine ausgezeichnete 
Textverarbeitung benötigt werden. Da¬ 
mit Sie sich einen Eindruck über die 
Vielfalt der Möglichkeiten und der gro¬ 
ßen Leistungsfähigkeit des Programms 
machen können, hier eine Übersicht in 
Stich Worten: 

BEDIENUNG 

Pulldown-Menüs 

WordStar-kompatibler Befehlssatz 
Funktions- und Sondertasten 
26 frei belegbare Floskeltasten 
Situationsbezogene Hilfstexte 

CURSORSTEUERUNG 

Zeichenweise Wort links oder rechts 
Zeile hoch oder runter 
Seite hoch oder runter 
Zeilennummer/Spaltennummer 
bis zu 10 Merker 
Zeichen/Zeile/ Datei einfügen 

LÖSCHEN 

Zeichen rechts/links 
Wort rechts bis Zeilenanfang/ 
Zeilenende 
gesamte Zeile 

FENSTER 

In bis zu neun Textfenstem können 
Ausschnitte eines Textes oder ver¬ 
schiedene Textdateien bearbeitet 
werden. 


Fenster verbinden 
Fenster löschen 

BLOCKOPERATIONEN 

Markieren 

V erbergen/Darstellen 
Löschen 
Kopieren 
Bewegen 

Speichern und Einlesen 
Groß-/Kleinschreibung 
Drucken 

SUCHEN UND ERSETZEN 

Groß-/Kleinschreibung 
Vorwärts und rückwärts 
Buchstaben oder ganze Worte 
Phonetische Suche nach Klang 
Ersetzen mit/ohne Rückfrage 

INTEGRIERTE 

DOS-FUNKTIONEN 

Datei Zwischenspeichern 
Abbruch der Textbearbeitung 
Speichern und Programmende 
Datei einlesen/drucken 
Kopieren von Dateien 
Löschen und Umbenennen von Dateien 
Anzeige des Inhaltsverzeichnisses 
Laufwerk und Pfad wechseln 
Diskette formatieren 
DOS-Kommandos aktivieren 

FORMAT UND LAYOUT 

Linealzeilen im Text 

Variabler linker und rechter Rand 

Tabulatoren 

Seitenlange und Blattrand 
Absatzweises Umformatieren 
Block- und Flattersatz 
Zeilen zentrieren 

Layout auf Bildschirm zeigen und 
Drucken auf Grafikbildschirm (nur 
CGA und EGA-Simulation) 

DRUCKEN 

Druckertreiber für Matrix-, Laser- und 
Typenraddrucker 

Druckertreiber als Textfile leicht an¬ 
paßbar. 


Druckerunabhängige Textgestaltung 
Einstellbare Schriftarten: Breitschrift, 
Doppeldrack, Elite, Fettdruck, Kur¬ 
sivschrift, Hoch-/Tiefstellen, Propor¬ 
tionalschrift, NLQ oder LQ-Briefqua- 
lität, unterstreichen, doppelt hohe Zei¬ 
chen 

Druckpause. 

Hartes Leerzeichen 

Weiche und harte Trennstriche 

Frei definierbare Controllcodes 

Drucken im Hintergrund 

Fußnotenverwaltung 

Stichwort- und Inhaltsverzeichnis 

Zeichentauschtabellen für exotische 

Drucker 

Kopf- und Fußzeilen 
Seitennumerierungen 
Einbinden von Textdateien 
Rechnen im Text 

SERIENBRIEFE 

Drucken im Hintergrund 
Datenübemahme aus integrierter 
Adressverwaltung 

ADRESSVERW ALTUNG 

Steuerung identisch mit Editor 
Selektion und alphabetisches Sortieren 
von Adressen 
Druck von Adressen 

SONSTIGE BESONDERHEITEN 

Editor nutzt gesamten Speicher 
Zeilenlänge bis 32000 Zeichen 
Laden und speichern der Tasten¬ 
belegung 

Einblendbare ASCH-Tabelle 
Farbe einstellbar 

automatische Textsicherung im Minu¬ 
tenabstand 
Kein Kopierschutz 

Aus der Vielzahl der Möglichkeiten 
wollen wir einige herausgreifen und 
näher erläutern. 
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Einzelbezug: 

Einzelbezugspreis für DATABOX: 

Diskette 3“ / PC 5,25“ 24,- DM zzgl 3,- DM 
Porto/Verp. 

(im Ausland zzgl. 5,- DM Porto/Verpackung) 

Das Databox-Abo kostet: 

Als Diskette für 1/2 Jahr (6 Lieferungen): 


Im Inland und West-Berlin. 150,- DM 

Im europäischen Ausland. 160,- DM 

Im außereuropäischen Ausland. 180,- DM 

Als Diskette für 1 Jahr (12 Lieferungen): 

Im Inland und West-Berlin. 300,- DM 


Im europäischen Ausland. 320,- DM 

Im außereuropäischen Ausland 360,- DM 

In den vorgenannten Preisen sind die Versand- 
und Verpackungskosten enthalten. 

Bitte benutzen Sie für Ihre Bestellung die Abo- 
Karte. 

Zahlungsweise: 

Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungs¬ 
scheck) oder als Nachnahme zuzüglich der 
Nachnahmegebühr. 

(In das Ausland ist Nachnahme nicht möglich) 


PC international 

Postfach 250, 3440 Eschwege 


Bitte Bestellkarte benutzen 
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Bedienungsfreundiichkeit 

TextMaker ist ein rein deutsches Pro¬ 
dukt und wird “Ready to use“ geliefert, 
es muß also nicht umständlich instal¬ 
liert werden. Mit der Druckeranpas- 
sung befassen wir uns später noch im 
einzelnen. Die Benutzerführung er¬ 
folgt auf drei verschiedenen Wegen. 
Für den Einsteiger stehen Befehle im 
Klartext in übersichtlichen Pulldown- 
Menüs zur Verfügung. Ein Großteil 
der Befehle kann auch mittels der 
Funktions- und Sondertasten ausge¬ 
führt werden. Diese Möglichkeit ist für 
fortgeschrittene Anwender gedacht. 
Die dritte Möglichkeit, die Bedienung 
mittels des WordStar-kompatiblen Be¬ 
fehlssatzes bietet sich speziell für Um¬ 
steiger an, die schon mit einem anderen 
Textsystem gearbeitet haben. Alle drei 
Steuermöglichkeiten stehen gleichzei¬ 
tig zur Verfügung. Sollte der Anwen¬ 
der wirklich einmal nicht mehr weiter 
wissen, ein Druck auf die Fl-Taste ge¬ 
nügt, und die integrierte Hilfsfunktions 
gibt ihm Hinweise zur jeweiligen Si¬ 
tuation. 

Freie Tastenbelegung 

Die 26 Buchstabentasten in Verbin¬ 
dung mit der ALT-Taste lassen sich mit 
Kommandos, Floskeltexten und Gra- 
fikzeichen (bis zu 70 Zeichen) belegen. 
Die Belegung kann gespeichert und 
später bei Bedarf wieder von der Dis¬ 
kette geladen werden. Für verschiede¬ 
ne Anwendungen lassen sich so spe¬ 
zielle Tastenbelegungen definieren und 
sichern. 

Neun auf einen Streich 

ln bis zu neun Fenstern lassen sich auf 
dem Bildschirm gleichzeitig Texte ver¬ 
arbeiten. Dabei ist es unerheblich, ob 


es sich um Teile ei¬ 
nes Textes oder um 
verschiedene Text¬ 
dateien handelt. 
Die Größe und 
Lage der Fenster 
wird vom Anwen¬ 
der festgelegt. 

Textforma¬ 
tierung 

Ein Schwachpunkt 
vieler Textsysteme 
ist die umständli¬ 
che Festlegung von 
Rändern und Tabu¬ 
latoren. Bei Text- 
Maker wurde die¬ 
ses Problem brilliant gelöst. Sie geben 
in eine leere Zeile folgendes ein: 

# L ! ! ! R 

und haben damit Ränder und Tabulato¬ 
ren festgelegt. Diese Festlegung bleibt, 
bis zu einer Änderung bestehen. Ände¬ 
rungen dürfen beliebig oft in einem 
Text durchgeführt werden. Das Seiten¬ 
format wird über ein Pulldown-Menü 
eingestellt. Die Anzahl der Zeilen pro 
Seite und Länge des oberen und unte¬ 
ren Randes werden mit dem Text in 
derselben Datei abgespeichert. Nach 
dem Laden wird automatisch das rich¬ 
tige Format eingestellt. 

Druckertre i ber 
und Druckerausgabe 

Oftmals wird ein Programm nicht ge¬ 
kauft, weil ein geeigneter Druckertrei¬ 
ber fehlt oder vorhandene Treiber die 
Eigenschaften des Druckers nur man¬ 
gelhaft unterstützen. Die Druckertrei¬ 
ber von TextMaker sind normale Text¬ 
dateien, in der viele wichtige Informa¬ 
tionen über die unterschiedlichsten 
Drucker gespeichert sind, beispiels¬ 
weise Blattgröße, Einzelblatt- oder 
Endlosformular-Betrieb, Zeichensatz, 
Steuercodes für Druckarten und 
Druckerfunktionen. Eine Auswahl von 
Treibern für gängige Matrix-, 
Typenrad- und Laserdrucker sind be¬ 
reits auf der Diskette vorhanden. Aber 
auch das Ändern und Anpassen an die 
wildesten Exoten ist ein Kinderspiel, 
vorausgesetzt, Sie verfügen über ein 
Druckerhandbuch mit den jeweiligen 
Druckercodes. 

Doch nun zum Druck selbst: Drucker¬ 
unabhängige Steuerzeichen markieren 
im Text unterschiedliche Schriftarten. 
Die Treiber setzen diese in die jeweils 
druckerspezifischen Codes um. Somit 
können einmal erstellte Textdateien auf 
beliebigen Druckern ohne Änderung 


gedruckt werden. Der eigentliche 
Druck erfolgt im Hintergrund. Wäh¬ 
rend der Drucker beschäftigt ist, kann 
der Anwender sich schon wieder neuen 
Aufgaben widmen. 

Eine sehr interessante Besonderheit ist 
die Darstellung des Textes ohne 
Druckersteuerzeichen, wie er später 
auf dem Papier aussehen wird.(z.B. 
Fettdruck, unterstrichen, usw.). Dazu 
wird der Bildschirm in den Grafikmo¬ 
dus geschaltet und der Text in WYSI- 
WYG-Darstellung auf dem Bildschirm 
“gedruckt“. Auch der Aufbau von gan¬ 
zen Textseiten kann überprüft werden. 
Die Buchstaben werden zu Pixelpunk¬ 
ten verkleinert und das Layout von bis 
zu acht verkleinerten Seiten auf dem 
Bildschirm angezeigt. 

Rechnen im Text 

Bis zu 26 Variablen lassen sich definie¬ 
ren. Die Rechnungen werden ausge¬ 
führt und das Ergebnis in den Text ein¬ 
gebunden. Ein Beispiel: 

.MF a = 199.00 
.MF b = 14 
.MF c = a*b/100 

“Der Betrag von &a& DM beinhaltet 
&b& % MwSt. = &c& DM.“ 

Weitere Besonderheiten 
beim Druck 

Der Anwender kann Kopf- und Fußzei¬ 
len mit und ohne Seitennumerierung 
definieren. Beim Druck lassen sich auf 
der Diskette befindliche Textdateien 
beliebig verketten und als eine Einheit 
ausgeben. Ansonsten benutzt TextMa¬ 
ker den gesamten Arbeitsspeicher für 
den editierten Text, es können sich bis 
zu 500000 Zeichen im Speicher befin¬ 
den. Worte oder Textteile lassen sich 
markieren und in Inhaltsverzeichnissen 
oder in alphabetisch sortierten Stich¬ 
wortverzeichnissen ablegen, dies ist 
hilfreich bei umfangreichen Manu¬ 
skripten. 

Adreßverwaltung 
für Serienbriefe 

Zum Lieferumfang gehört auch eine 
komfortable Adreßverwaltung, in der 
der Anwender alle Daten für den Se¬ 
rienbriefdruck ablegen kann. Such- 
und Sortierfunktionen umfaßt das Pro¬ 
gramm ebenfalls, wie Markieren, Ko¬ 
pieren, Laden und Speichern. 
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T extdatei-Konvertierung 


An die WordStar-Umsteiger hat der 
Entwickler speziell gedacht und ein 
Konvertierungsprogramm von Word- 
Star-Dateien in TextMaker-Dateien ge¬ 
schrieben. Man kann Steuerzeichen lö¬ 
schen oder ebenfalls mit umsetzen 
lassen. 

Das Benutzerhandbuch 


Auf 156 Seiten im DIN A5-Format er¬ 
halten sowohl Einsteiger als auch Fort- 
geschritte alle notwendigen Informa¬ 
tionen über die Bedienung des TextMa- 
kers. Viele Abbildungen lockern den 
leicht verständlichen Text auf und er¬ 
gänzen ihn hervorragend. Als Nach¬ 
schlagewerk ist es jedoch weniger ge¬ 
eignet, da ein Stichwortverzeichnis lei¬ 
der fehlt. Ebenso haben wir eine Über¬ 
sicht der Funktions- und Sonder¬ 
tastenbelegung in einer Tabelle ver¬ 
mißt. In einem Anhang würden sich 
auch die WordStar-kompatiblen Ta¬ 
stencodes sowie eine Übersicht der 
Punktbefehle gut machen. Dies als 
kleine Anregung an den Autor für eine 
spätere Auflage. 



Fazit 


Bild 3: Bei der Erstellung von Sonderzeichen sehr nützlich: die einblendba¬ 
re ASCII-Tabelle... 


TextMaker ist ein 
fantastisches Text¬ 
verarbeitungssystem , 
welches die gesamte 
Redaktion auf Anhieb 
begeisterte. Das unter 
Turbo Pascal ent¬ 
wickelte Programm¬ 
paket zeichnet sich 
durch schnelle Er¬ 
lernbarkeit, einfache 
Bedienung, einer 
Vielzahl von Mög¬ 
lichkeiten und einen 
enorm günstigen 
Preis aus. Unsere Be¬ 
wertung fällt da¬ 
her sehr kurz aus: In allen Punkten aus¬ 
gezeichnet und sehr empfehlenswert, so¬ 
wohl für Einsteiger, als auch für Profis. 
Ein Rechtschreibemodul als Option wür¬ 
de Textmaker, was die Leistungsfähig¬ 
keit betrifft, auf die gleiche Stufe wie die 
bekannten “großen Namen“ stellen. 

~ „ (Hans-Werner Fromme) 

Bezugsquelle: 

SoftMaker Martin Kotulla 

Grabbestr. 9, 8500 Nürnberg 90 


In letzter Minute erreichte uns eine neue 
Version des TextMaker, die sämtliche An¬ 
passungen für den Hercules-, CGA- und 
EGA-Modus enthält. Von diesen Anpas¬ 
sungen profitieren besonders die Funktio¬ 
nen “Text auf Monitor drucken“ und die 
Darstellung des Gesamtlayouts. Eine aus¬ 
führliche Demoversion des TextMaker 
wurde uns freundlicherweise von Herrn 
Kotulla für die PC-Databox zu diesem Heft 
zur Verfügung gestellt. (R , , 


BEKANNTMACHUNG 

Bei unserem allseits bekannten und 
beliebten Telefon-Service, 
dem »Heißen Draht« können Sie Ihre 
Fragen und Anregungen von 



17 00 - 20 00 Uhr 

an die Redaktion von 
PC Schneider International richten. 

Auf Ihre Anfragen freuen sich: 
Michael Ebbrecht (Joyce, PC), 
Claus Daschner (CPC, Software) 
Jürgen Borngießer (CPC, Hardware) 

Jeden Mittwoch am 

mvmoffAHT 

Tel. (056 51)87 02 


CPC-Platinenservice 

Die CPC-Schneiderware ist ein universelles Peripheriesystem für die Schneider CPC's auf 
der Basis des bekannten ECB-Bussystems. Um die Schneiderware an Ihren CPC anzu¬ 
schließen, benötigen Sie: 

1. Das Verbindungskabel vom Expansionsport des Rechners zur Basisplatine (Rechnertyp 
beachten, da Anschlüsse bei 464/664 verschieden von 6128 sind) 

2 Die Basisplatine, welche die Pinbelegung der CPC-Ports auf die des ECB-Systems um¬ 
setzt Die Karte enthält fünf Steckplätze zur Aufnahme und gleichzeitigen Ansteuerung 
der Schneiderware-Erweiterungskarten 

Wollen Sie nur eine Karle betreiben, so können Sie diese über ein selbstgefertigtes Kabel an den 
CPC anschließen. Die Anschlußbelegung dieses Kabels sehen Sie in Heft 7/86, S 61. 

Das verwendete Platinenmaterial ist glasfaserverstärktes Epoxydharz; die beidseitig be¬ 
schichteten Platinen sind chemisch durchkontaktiert. Für die Fertigbausteine kommen Bau¬ 
teile erster Wahl zum Einsatz. 

Ausgabe 7/86. Schneiderware A 2: 

501_Stck Basisplatine, beide besch 

5(W _Stck Centronics-Platine. eins basen 

r>04 _Stck Centronics Platine kompl , tunktionsfertig 

Ausgabe 8/86. Schneiderware A3: 

50 a _Stck V/24 Platine kompl . tunktionslertig 

Ausgabe 9/86. Schneiderware A4: 

500 _Stck Netzteil-Platine, eins besch 

nio _Stck Netzteil-Platine, kompl , funkt-fertig 

Ausgabe 10/86, Schneiderware #5: 

513 _Stck Echtzeitubr-Platine, beids . besch 

514 _Stck Echtzeituhr, kompl , funktionsfertig 

Ausgabe 12/86, Schneiderware #6: 

BJfi _Stck PIO. kompl funkt -fert 

Ausgabe V87, MIDI-Interface 

517 _Stck.MIDI-Interface- und Timer-Platinen 

Ausgabe 4/87, Schneiderware a 8 
522 _Stck EPROM/RAM-Karte, funktionsfertig 

Gesamtbetrag 


_ Diesen Betrag bezahle ich mittels des beigefügten Verrechnungsschecks 
ch bitte um Lieferung per Nachnahme (nur innerhalb der EflD) 

Bei Nachnahme kommt zum o.g Betrag noch die Nachnahmegebühr hinzu 

Anschrift: 

Name; 

Straße:__ _ 

PLZ/Ort_ 


Datum Unterschrift (bei Minderjährigen des gosetzl Vertreters) 


24.90 DM 

17.90 DM 

79.90 DM 

139.90 DM 

17.90 DM 

119.90 DM 

29.80 DM 

99.90 DM 

198.90 DM 

39.90 DM 

229.90 DM 

DM 
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Kolutia 

Den Joyce 
programmieren 

Hsttnwrw Piogfwmr»e*-T»W» 



Martin Kotulla 

Den JOYCE 
programmieren 

Franzis Verlag GmbH, 1987 
DM 38,-, 158 Seiten 
ISBN 3-7723-8861-2 

Der Titel läßt zunächst stut¬ 
zen: den JOYCE programmie¬ 
ren, wie soll denn das gehen? 
Wir programmieren doch allen¬ 
falls am JOYCE oder für ihn. 
Das Büchlein zeigt tatsächlich 
wie. Es beginnt noch recht ein¬ 
fach mit einer Gegenüberstel¬ 
lung von Mallard BASIC mit 
anderen Versionen dieser Pro¬ 
grammiersprache. An drei Bei¬ 
spielprogrammen, die neben ei¬ 
nem direkten Nutzeffekt vor al¬ 
lem wegen ihrer übertragbaren 
Module nützlich sein können, 
werden Programmiertechniken 
für Bildschirm-Steuerung, Da¬ 
tumsberechnung, Rechnung in 
allen Zahlensystemen und Um¬ 
leitung der Bildschirmausgabe 
an den Drucker demonstriert. 
Es folgt ein instruktives Kapitel 
über das Betriebssystem CP/M 
Plus und dessen residente und 
nicht-residente Dienstprogram¬ 
me. Der nächste Abschnitt über 
die Systemroutinen von CP/M 
Plus (BDOS und BIOS) dient 
mehr als Einleitung für des Bu¬ 
ches wichtigstes Kapitel: Eine 
Abhandlung über das XBIOS, 
den JOYCE-spezifischen Teil 
des Betriebssystems. Hier lie¬ 
gen die Routinen für Disketten¬ 
operationen, zum Programmie¬ 
ren der seriellen Schnittstelle, 
für die Steuerung der Bild¬ 
schirmausgabe sowie die Abfra¬ 
ge und Umbelegung der Tasta¬ 
tur. Das Buch listet sie alle auf 
und gibt Hinweise darauf, wie 
diese Routinen vom Anwender 
aus BASIC heraus anzuspre¬ 
chen sind. Ein kleines BASIC- 


Programm erläutert den Modus. 
Aus den Kapiteln über die Sy¬ 
stemroutinen des JOYCE wird 
allerdings nur Nutzen schöpfen, 
wer sich mit diesen schon inten¬ 
siver befaßt hat, denn das Buch 
liefert keinerlei Erklärung für 
Begriffe wie Register, Adresse, 
Akkumulator und dergleichen, 
die dort urplötzlich auftauchen. 
Der letzte Buchabschnitt stellt 
anhand einer Auflistung der Be¬ 
fehle die Unterschiede zwischen 
Mallard BASIC und dem BA¬ 
SIC der Schneider CPCs dar. 
Die Erläuterungen sollen den 
PCW-Benutzer in die Lage ver¬ 
setzen, im BASIC der CPCs ge¬ 
schriebene Programme auf das 
Mallard BASIC des JOYCE 
umzusetzen. Das Buch bietet 
keine umwerfenden Neuigkei¬ 
ten, denn neben der Abhand¬ 
lung über die CP/M Dienstpro¬ 
gramme hat man auch die 
XBIOS-Routinen - vom Autor 
als “erstmalig für deutsche Le¬ 
ser“ zugänglich hingestellt — 
schon dargestellt bekommen 
(JOYCE Sonderheft 1). Wert¬ 
voll ist es eher in der Übersicht¬ 
lichkeit der Zusammenstellung 
und in der Vielzahl an kleinen 
Routinen, die dem BASIC-Pro- 
grammierer zur Optimierung 
seiner Anwendungen verhelfen 
können. Alle Listings sind auch 
beim Autor auf Diskette erhält¬ 
lich. 


Dr. Dietrich Senftleben 

PC- und Harddisk- 
Management 
unter MS-DOS. 

Vogel-Buchverlag, 1987 
DM 38,-, 150 Seiten 
ISBN 3-8023-0118-8 

Nicht zu jedem PC mit Festplat¬ 
te bekommt der Erwerber eine 
graphische Benutzeroberfläche 
mitgeliefert, die ihm mittels 
Fensterlechnik die Arbeit mit 
seinem Speichersystem erleich¬ 
tert. Je mehr Software sich auf 
der Platte befindet, je mehr Da¬ 
teien verschiedenen Typs zu 
verwalten sind, desto notwendi¬ 
ger wird jedoch erstens eine 
sinnvolle Organisation der Fest¬ 
platte und zweitens die Bereit¬ 
stellung eines Instrumentari¬ 
ums, das den Zugriff komforta¬ 
bler gestaltet. Dieses Buch bie¬ 
tet alle Mittel und Wege zur 
Erstellung einer individuellen 
Benutzeroberfläche. Dazu wer¬ 
den selbst dem MS/DOS- Un¬ 


kundigen zunächst einmal die 
Grundlagen vermittelt. Einer 
kurzen Vorstellung des Be¬ 
triebssystems folgt eine intensi¬ 
ve Diskussion der Möglichkei¬ 
ten, die MS/DOS mit der Ein¬ 
richtung von Unterverzeichnis¬ 
sen und Suchpfaden bietet. 
Diverse Methoden zur Datensi¬ 
cherung werden ebenso gründ¬ 
lich behandelt wie der Einsatz 
von Batch-Dateien. Kurz ange¬ 
sprochen werden einige Pro¬ 
gramme aus der Public Domain, 
wie SWEEP und QUERY, für 
die sinnvolle Einsatzmöglich¬ 
keilen aufgezeigt werden. Viel 
Raum ist dem Public Domain 
Programm AUTOMENU ge¬ 
widmet, welches der Autor für 
die Erstellung von Bildschirm- 
Menüs durch den Anwender 
empfiehlt und in allen Optionen 
durchdiskutiert. Ein Kapitel 
über Tastatur-Steuerung und ein 
weiteres über alternative Ge- 
samtlösungen für die Festplat- 
ten-Organisation runden dieses 
Buch sehr befriedigend ab. 



Wer an individueller Installa¬ 
tion seiner Software und über¬ 
sichtlicher Verwaltung seiner 
Dateien interessiert ist, findet 
hier alle Mittel, diese erfolg¬ 
reich nach persönlichen Vor¬ 
stellungen zu verwirklichen. 


Hannspeter Voltz 

Computer 
Fachbegriffe A-Z 

Signum Medien Verlag, 
München,1987 
DM 29,80; 160 Seiten 
ISBN 3-924 767-15-7 

Selbst der kundigste Computer- 
Benutzer wird hier und da beim 
Literatur-Studium auf Begriffe 


stoßen, die, wenn nicht völlig 
unbekannt, so doch zumindest 
im Sinngehalt nebulös sind. 
Schließlich ist die EDV- Fach¬ 
sprache entsprechend der Ent¬ 
wicklung des Mediums in stän¬ 
digem Wandel und steter Erwei¬ 
terung begriffen, und mancher 
Terminus hat im Laufe der Jah¬ 
re erhebliche Änderungen des 
Sinngehaltes erfahren... 



Dieses Büchlein erklärt in etwa 
2000 Stichworten so ziemlich 
alle in der Computer-Land¬ 
schaft vorkommenden Begriffe, 
Abkürzungen und Synonyme, 
mit Querverweisen zu verwand¬ 
ten Wörtern. Wo nötig, wird die 
sprachliche Herkunft eines Be¬ 
griffes anhand des (meist engli¬ 
schen) Ursprunges ebenso er¬ 
läutert wie die Basis für seinen 
Sinngehalt. Überprüfen Sie sich 
selbst: Für den Kaltstart unseres 
Rechners verwenden wir den 
Begriff “booten“. Ist Ihnen 
klar, was die EDV-Pioniere 
sich dabei dachten, als sic ihn 
seinerzeit einführten? Wenn 
nicht, in diesem Buch finden Sie 
dafür ebenso eine Erklärung 
wie für alle anderen Fachkür¬ 
zel, die uns das Verständnis des 
Fachjargons gelegentlich er¬ 
schweren. Das Buch kann auf¬ 
grund zahlreicher Querverwei¬ 
se, welche von besonderer Be¬ 
deutung sind, wenn ein Fachbe¬ 
griff mit einem zweiten erklärt 
wird, dem Anspruch eines 
Fachlexikons durchaus gerecht 
werden. Anschauliche Abbil¬ 
dungen unterstützen bei Bedarf 
das Verständnis einzelner Be¬ 
griffe; im Anhang ergänzen ei¬ 
nige Tabellen den Gebrauchs¬ 
wert des Lexikons. Es ist je¬ 
dem, der auch nur am Rande mit 
EDV zu tun hat, als Hilfestel¬ 
lung sehr zu empfehlen. 

(Dr. Klaus Slratemann/me) 


112 PC 3’88 

























Kleinanzeigen—1 


Aus dem Sybex-Angebot 


Biete an Software 


dBase II für CPC 6128 DM100,- 
Nevada Fortran Compiler DM 80,-, 
Arkanoid, Enduro Racer, The Hacker, 
Spindizzy, Sorcery + je Disc 3" DM 15,-, 
Tel: (07 11)366617 


Lohn- tind Einkommensteuer 1987 

Druckerausgabe + Datensicherung aus¬ 
führliche Anleitung. Info 1,50 DM 
3" Diskf. CPC 79,- DM + VP 
Versand gegen Vorkasse oder NN 
88er-Aktualisierung 20,- DM 
S, Teurich, Mesternstr 6. 

4952 Porta Westfalica G 


■ ■ «NEW: BONZO‘S BLITZ« ■ ■ 
Der Speedlock-Knacker! Kopiert auch 
neueste Speedlock-Programme vollau¬ 
tomatisch von Band auf Disk. 

Disk 35,- + Versandk. 

■ ■ BONZO'S SUPER MEDDLER ■ ■ 
Das Spltzen-Kopierprogramm für 
Band-Disk-Kopien: normale Files, 

headerlose, Turbolader und 
Speedlock. Jetzt stark erweitert, 
einschl. Bonzo’s Blitz u. über 
500 Lösungshinweisen! Deutsche 
Anleitung. Ein Wahnsinnspaket! 
Disk 55, - + Versandk. Ausf. Info gg. 
Freiumschl.: Jost Hoffmann, 

PF 100966, 5000 Köln 1 G 


M + T-FiBu für 6128 u JOYCE DM 110,- 
Tel.: 0 54 23/66 68 


JOYCE: Nie mehr auf den Drucker warten! 
Das Progr. JOYSPOOL läßt Sie Weiter¬ 
arbeiten, während der Drucker noch läuft, 
mit allen CP/M-Programmen wie BASIC, 
dBase, Wordstar, Star-Mail, ProWort usw., 
DM 89,- GRAFIX läßt den Drucker im 
Schnellgang laufen, bei Grafik-Druck aller 
Programme, das geht wirklich, DM 49,-. 
Auch für CPC: Disassembler PRODIZ80 
kann mehr als andere u knackt jede Nuß, 
DM 39,-. Kostenl. Info: R. Keller. 

Markt 28,5 Köln 91. G 


** Dias ordnen mit Computer 

CPC 464/664/6128, JOYCE und PC 
bis zu 100000 Dias; Suchzeit 1 Sekunde. 
Info gegen Rückporto bei: 

Dipl.-Ing. W. Grotkasten, 
Birnenweg 6, 7060 Schorndorf, 

Tel.: 0 71 81/4 28 46 G 


* STAR WRITER PC 3.0 

Textverarb. Progr. kompl., orig Disk., 
Handb. mit allen Rechten umständehalber f 
320,- DM + VK: 0 74 64/8 82, 
Haug, Kirchberg, 7201 Seitingen 


Software für den SCHNEIDER PC 
31 Matheprogramme für Kl 5-10 
Menügesteuert / teilweise Grafik über 
200 K! Nur 50 DM! Bitte kostenloses 
Info anfordern! M Schäfer I PF 7222 / 
48 Bielefeld 1 


Haben Sie schon einmal mehr als 3 Richtige 
im Lotto gehabt? Ihr CPC hilft Ihnen dabei 
LOTTO 6 aus 49-VERGLEICH mit SYSTEM 
Gespeichene Zahlen von 1 - 1680, Ziehung 
Vergleichen Sie Vollsysteme u. VEW-Syst. 
Wann wurde letztmals die 13 gezogen? 

Alles kein Problem-Demodisk DM 20,- + NN 
3Progdisc für CPM DM 99,- + NN Drucker 
erforderlich! Tel: 09 41/3 30 48 


CP/M richtig genutzt! 

' TOPDAT Adreßverwaltungs- 

paket / Serienbrief 
' KICK Dateien-Manager 49,— 

WS-Tools 49,— 

acw-Soft / Breite Str. 16 / 53 Bonn G 


IBM Schneider PC + Kompl. Free 
Software. Info gratis anfordern 
Karolczak Dorfstr. 43, 

2061 Stubben / Oldesloe 


IBM/Schneider PC + Kompatible 
Free Disk ab DM 3,- auf 
5,25 + 3,5 Zoll 

M. Karbach - Remscheiderstr. 18 
5650 Solingen 1 - Tel.: 02 12/4 31 40 


COMPUTERKAUF? 

Erst testen dann kaufen 
PC-Test für nur 60,- DM macht 
es Ihnen leichter 
Info, Tel.: 089/4 300930 
Weitere Software auf Anfrage 


NEU: Der GELD-PROFI für JOYCE 
Die opt. Finanzplanung für Ihre 
Geldstrategie (Aktien, Zinsen, Wertpap 
usw.) 

Disk 35,- DM Scheck Info gg. 0,80 DM 
Rückporto. L Olma Stollen weg 16, 

5802 Wetter 4 


Super-Lotto 1. PC und CPC 
Alle Ziehg. seit 1955 enth. 

Jede Einzelziehung enth. 
Systeme 10 bis 24 Zahlen 
Auswertungen automatisch 
Rückstand n. Wochen, häufigste 
1.-6. Gewinnzahl, 

Fehlende Zehnergruppen etc System 
errech. Wahlzahlen 
Updaten jede Woche vorges. 

Disc DM 98,- Demodisc 10,- DM 
WETZEL, Steinstraße 22 
6843 BIBLIS 2 


Lern- und Trainingssoftware bei: 

Dr Kolb, Bergstr 34,69 Heidelberg G 


Publ.-Domain-FiBu f. JOYCE, 39 DM, 

Konten 5-stellig, rechnend, Anzahl beliebig, MwSI, 
SuSa, Konlenbl ,elc, Quellcode, Ass jur. 

G Keilmann, Wilhelmstr. 71,44 Münster 


Für Joyce: □ STEUERMAT □ 

Lohn- und Einkommensteuer: Druck 
direkt aufs Formular, Analyse, 
Tabelle, Disk 70,- DM; Aktu, 20,- DM, 

* FORMULARPRINT * 
Formularbearbeitungssystem, Disk 
40,- DM, Info gg. frank. Umschlag: 

F Farin, Elisabethstr.65,4460 Nordhorn G 


VORKALKULATION auf allen CPC's 
Drehen + Bohren 
Fertigungszeit u -Kosten 
Menü-Dialog / Ändern / Ausdruck 
Saven / etc Info 2,- DM Briefm. 

C 280,- / D 285,- DM Vorkasse 
Dieter Moser, Prämienstr 44 
5144 Wegberg 


Einführung in Wordstar 

Der Bestseller zum populärsten Textverarbeitungsprogramm wurde für die 
Besitzer des CPC überarbeitet. Und damit wichtige Hilfe und Nachschlage¬ 
werk bei der Arbeit mit Wordstar und MailMerge auf dem CPC. Neben der 
klaren Einführung in den effektiven Umgang mit Wordstar gibt es u.a. auch 
wertvolle Hinweise für die Installation von Druckern und zu Systempatches. 
280 Seiten/40 Abb. Best.-Nr. 421 DM42,- 

Arbeiten mit dBasell 

dBasell ist im PC-Bereich wohl eines der leistungsstarksten Datenbankpro¬ 
gramme. Benutzern eines Schneider CPC vermittelt ein echter Experte in 
diesem Buch alle Kenntnisse, die für den erfolgreichen Einsatz von dBasell 
wichtig sind. Z.B.: Installation von und Programmieren mit dBasell, Editie¬ 
ren von Dateien mit Wordstar, Tips und Tricks. Jeder Lernschritt wird durch 
praxisgerechte Beispiele ergänzt. Und zwar so, daß dem Leser die Umset¬ 
zung dann wirklich problemlos möglich ist. Ein Buch, das in jeder Arbeitspha¬ 
se weiterhilft. 

272 Seiten/m Abb. Best.-Nr. 422 DM 48, - 


Bücherkiste 


Aus dem Data Becker-Angebot 

CPC 6128/664 Intern 

Blicken Sie hinter die Kulissen des CPC 664 und des CPC 6128. Kaum ein 
anderes Autorenteam hat sich so intensiv mit diesen Rechnern auseinan¬ 
dergesetzt: vom Prozessor bis hin zum speziellen Schnittstellenbaustein. 
Alles wird erklärt und dokumentiert. Natürlich auch das Betriebssystem mit 
all den wichtigen Facts und Hinweisen, die man braucht. Hier finden Sie die 
Information, die ein Profi erwarten kann. 

456 Seiten Best.-Nr. 411 DM 69,- 

Das Fioppybuch zum CPC 

Was man alles aus der DDI-1 des CPC 464, CPC 664 und CPC 6128 holen 
kann, zeigt dieses Buch auf eindrucksvolle Weise. Neben den nötigen Er¬ 
klärungen und einem ausführlichen DOS-Listing gibt es zahlreiche Utilities: 
eine komfortable Dateiverwaltung, einen Disk-Manager. Selbst CP/M- 
Grundlagen und die relative Dateiverwaltung werden erklärt. So findet wirk¬ 
lich jeder CPC-Besitzer in diesem Buch einen wertvollen Ratgeber. 

422 Seiten Best.-Nr. 412 DM 49,- 

Oas CP/M-Trainingsbuch zum CPC 

Beherrschen Sie CP/M. Dieses Buch hilft Ihnen dabei. Von den ersten Schrit¬ 
ten bis zum perfekten Umgang. Dabei werden natürlich die Versionen 2.2 
und 3.0 für Schneider CPC 464,664 und 6128 berücksichtigt. Dieses CP/M- 
Trainingsbuch bietet ein wenig mehr als andere: zum Beispiel Hilfsprogram¬ 
me, mit denen Sie in der Lage sind, auch fremde Diskettenformate zu lesen 
oder Submit-Dateien zu erstellen. 

260 Seiten Best.-Nr. 413 DM 49,- 

CPC Tips und Tricks Band 2 

Der 2. Band aus der Tips und Tricks-Reihe ist für alle CPC-Besitzer interes¬ 
sant: Egal ob Sie nun einen 464,664 oder 6128 besitzen. Schreiben Sie ei¬ 
gene Befehlserweiterungen oder einen Maskengenerator Lernen Sie wich¬ 
tige Systemroutinen kennen. Erfahren Sie, wie man Programme beschleu¬ 
nigt, und viele andere Dinge, die im täglichen Umgang mit dem Rechner fast 
unverzichtbar sind. Mit diesem Buch holt man noch mehr aus seinem CPC. 
250 Seiten Best.-Nr. 414 DM 39.- 

Das Maschinensprachebuch zum CPC 

Wer seinen CPC wirklich beherrschen will, der muß sich mit dem Thema Ma¬ 
schinensprache beschäftigen. Von den Grundlagen bis zur Programmierung 
des Z80-Prozessors. Das Maschinensprachebuch zum CPC hilft Ihnen von 
Anfang an. Mit einer genauen Beschreibung aller Befehle und ausführlichen 
Beispielen, mit Hinweisen zur Benutzung der Systemroutinen und einem As¬ 
sembler/Disassembler sowie einem Monitor zum Abtippen. So macht der 
Einstieg Spaß 

330 Seiten Best.-Nr. 415 DM 39,- 

Das große Grafikbuch zum CPC 

Dieses Buch ist für alle, die bisher dachten, spektakuläre Grafik auf dem CPC 
sei nicht möglich. Zwei Top-Autoren beweisen das Gegenteil: Mit CPC-Chart 

- dem Diagrammgenerator, mit Destroyed - dem Arcade-Game, mit CPCä 
World - dem 3-D-Animationsprogramm, mit Vektorgrafik, mit Sprites... Ja. Sie 
haben richtig gelesen : wir reden von den Grafikmöglichkeiten Ihres CPC 

- inklusive 6128 und Joyce. 

589 Seiten Best.-Nr. 416 DM 49,- 

Zu beziehen über: 

DMV Verlag • Postfach 250 • 3440 Eschwege 
Bitte benutzen Sie unsere Bestellkarte 
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JOYCE ESt 1975-1988 JOYCE 
Berechnet: alle Einkunftarten 
Sonderausgaben, Freibeträge 
Lohn- und Einkommen-Kirchenst. 

incl. Progressionsvorbehalt 
Info 3,-, Disk 90,- DM. H. Reinert 
* * * * Ringstr. 2c, 5500 Trier * ” * 


< <TJR — SOFTWARE << 

Info gratis gegen Freiumschlag 
Hintere Gasse 54 * 7306 Denkendorf G 


Orig Progr CPC 3" FiBu-Star + 198,- DM; 
Star-Texter, -Datei a‘30, — DM 
nach 17 Uhr Tel.: 0 20411949 59 


SOFTWARE-PREISE 

anfragen bei 

DATA-SERVICE GbR S. Wessler, 

3493 Nieheim, 0 52 74/8216 G 


Orig Prowort tür Joyce + CPC 6128 
DM 140,-, Orig. dBase II für Joyce 
110,- DM. Tel. 0202/761700 


Schnittstelle CPS 8256 + Orig. 
Starmail für Joyce zusammen 
DM150,- VB. Tel : 02 02/7617 00 


Original-Software für JOYCE 
Schneider Compack DM 160, — 
Tel.: 040/6 70 35 04 


* JOYCE USER GROUP in STYRIA * 

bietet an: PUBLIC DOMAIN + 

* SHAREWARE (a. JOYCE entw.) * 

* (1) CPM-UtL.; (2) BASIG-Prog. * 

* (3)a: LOCOMDAT b: LOGO 

* Je DM 30,-bar/öS 200 Scheck ‘ 

Wo?— H. Moschitz, Fach 96 - 

A.-8041 Graz 


464 Führerschein 464 

Professionelles Lernprogramm 
für Führerscheinbewerber 1/3. 

CPC fragt, verbessert, bewertet. 
Falsches wird nochmals gefragt 
Auch für Fahrschulen geeignet 
60 Benutzer. 3“ Disc DM 79,— 

Janke 8261 Mattenheim, Gartenweg 5 


200 Spielpokes nur 10,- DM!!! 

10,- DM an C. Lindhof, 
Schelmengraben 7,6120 Michelstadt 


Lottosysteme zu verkaufen!!!! 

13 Lottosysteme 6 aus 7/8/9/10/12/13/15/18/ 
20/21/24/31/49 Auf 3" Disketten oder als 
Listing zu verkaufen. Eine Diskette mit 13 Lotto¬ 
systemen für 60,- DM, ein Listing für ein 
Lottosystem für 10,- DM zu verkaufen. An¬ 
fragen unter Robert Beck Landsknechtstr.96, 
8605 Hallstadt Tel.: 09 51/7 3311 


.AI-BASIC.-. 

Prof. Basicerweiterung für 464 
über 50 neue Befehle für Disk 
Grafik u.v.m. Diskette DM 50,— 
Alternative Soft, An den Platanen 7, 
5010 Bergheim G 


Prompt + Pompt Druck 0 93 23/37 49 


DISKOMAN auf 3" D 20 DM! HARY, 

Gärtnerstr 14. 6602 Dudweiler G 


Ca 20 PGME (CPC), Tel.: 0 52 41/4 84 69 


PC 1512-interner Joystick trotz direkter 
Cursortastenabfrage (FSII, DIGDUG. ) 
Treiber 34,20 DM zus 
Mouseerweit. 11 40 DM 
(FSII) Vorkasse + Nachnahme - LINSLER 
Hambacherweg 3,6601 Eiweiler G 


JOYCE-Software 

wegen Systemwechsel preiswert 
zu verkaufen. dBase II, varDat II, 
Multiplan, Loco-Mail, Star-Mail, 
Finanzbuchhaltung, M&T, DTP, 
Fleet-Street, je 100 DM 
sowie die Spiele, Head over Heels, 
Batman, SFH, TP, Thomahawk, 
Billard, James Bond 007 
je 25,- DM, Disketten 
3“ Stck. 5 - DM 

Tel: (0 23 65)3 20 00 ab 1900 Uhr 


FORTRAN-77 Disk & Handbuch 
für CPC/JOYCE 116,67 DM für PC 1512 
PCI 640149,- DM Softwarehouse 
Kunz, StrapelbredB 60,4800 Bielefeld 1, 
Tel.: (05 21)87 25 04 G 


•••LOHN-EINKOMMENSTEUER 1987’** 

vom Fachmann. Berechnet (fast) alles 
Umfangr. Erläuterungen. Update 1988 
garantiert. Nur für PC1512 / IBM: 70,- DM. 
Info 0,80 DM, Demodisk 10,- DM; wird ange¬ 
rechnet. Dipl. Fin. Wirt U. Olufs, Bachstr. 70, 
5216 Niederkassel 2, Tel.: 0 22 08/4815 G 


Biete komfortable Diskettenverwaltung, 
Tel: 051 41/21 74 69 


■■■■■■■■ JOYCE ■■■■■■■ 

■ Erweitern Sie Ihr EDV-Wissen 

■ Viele Unternehmen schätzen 

■ Kenntnisse im Umgang mit der 
■TABELLENKALKULATION. Sie erhalten 

■ ein solches Programm 

■ (mit gut verständlicher Einführung!) 

■ für nur 60,-DM 

■ (Scheck). Peter Weigel, 

■ Veit-Adam-Str. 16,8050 Freising 


Frei Progr für IBM PC + Komp 
ab DM 2,50 Liste gratis von 
PD Software Club, Ulrichstr 18, 
6972 Tauberbischofsheim 


Org Word Junior VB 310,- DM 
Org. Sybex Fakturierung 
VB 110,-, Tel: 081 02/3800 


■■ PC-Spiele, Superangebot ■■ 

■■ Gratisliste anfordern bei ■■ 

Fa. S.H., Pf. 1205,7928 Giengen 1 G 


Geld verdienen mit dem PC 1512 
Biorhythmus mit Mondphase 60,— 
Lohn- und Eink. -Steuererklärung 60,— 
Adressenverw. m. Etik. -Druck 60,— 
Transfile IBM-Sharp-IBM 110,- DM 
weitere Software auf Anfrage 
Tel.: 089/4 300930 


Gratisliste anfordern bei 
Friedrich Neuper, Postfach 72 
8473 Pfreimd (für CPC 464/6128) G 


dBase II, Cyrus II Chess, 

4 Databox-Disc. f. JOYCE zu verkaufen. 
Telefon: 046 34/91 47 nach 18 Uhr' 


■ Astrologie mit Computer ■ 

■ International geschätzte Astro- ■ 

■ logenprogramme, professionelle ■ 

■ Deutungsprogramme, Lernprogramme ■ 

■ für Anfänger, Handschriftanalyse, ■ 

■ Bio-Rhythmus, Astro-I-Ging. ■ 

■ Info gegen DM 2,- in Marken ■ 

■ Astron, K.W. Bonerl, ■ 

■Peter-Marqu Str.4a, 2000 Hamburg 60G 


* Wirtschaftliche Programme 

* tür die Arztpraxis auf 

* dem Schneider CPC, Joyce, PC 

* Fa. EFFEKTA, Am Wiggert 9c * 

* 45 Osnabrück, 05 41-442 416 G 


■ PUBLIC DOMAIN CPC/JOYCE/PC ■ 

• Info 2 x 0,80 DM, Cat-Disc DM12,- • 

* PDI, Pf. 1118,6464 Linsengericht * 


Verk. f. JOYCE: MULTIPUN (100) + PD 
dt. Disk 1 + 2 + 4 + 8 (65) + DMV- 
Sonderheft. 1 + 2 (25) + GSX-Hb. (25) + 
DB-Fueh. JOYCE (20), Tel.: 0 97 41/36 54 


Leichtathletik-Meisterschaften mit dem 
CPC 464/664 + SP 512 ?? Kein Problem 
mit LA-CPC! Info Bruno Weber, 
Tannenstr. 9, CH-8212 Neuhausen 


** SUPER-LOHN-EINKOMMENSTEUER *' 

Jahresausgleich 87 neu m Datenspeicher, 
Kundenverw, Formulardruck, Analyse, 
jähfl Akte (10) Info gg. RP. PC-Demodisk 10,— 
** MIET-WOHNGELDBERECHNUNG ** 
Mit allen Kreisen d BRD! Jedes Progr, ab 70,— 
H-I-SOFTWARE H liehen. Niederfelderstr 44 
8072 Manching 084 59/16 69 G 


JOYCE und CPC 6128 PROWORT * 
MULTIPLAN * DR GRAPH mit orig 
Handbuch und Registrierkarte 
Tel : 0 60 28/85 45 zusammen DM 300,— 
(auch einzeln) 


CPC: Asphalt, World Games, Metrocross, 
Short Circuit, Mathe-Star, Die Erbschaft, 
Clone, Thanatos M. Meiler, 

Tel: 0 92 89/13 60, ab 16 Uhr 


Orig Beckerbase PC für 130,- DM 
sowie versch Schneider Hefte 
z B Schneider Int 86 u 87 komp 
H P. Heuser, Eichenweg 3, 6304 Lollae 1 


Spitze! Toll! 30 Progr f 6128! 
Info 0,80 DM Disk + 10.-DM an: 
SOFT I Pf 38, 7454 Bodelshausen !!! 


Software + Joyce u Joyce/Plus 
SCHREIBLEHRG 69,- DM 

Lernen Sie Maschine schreiben 
TEST 39,- DM 

Multiple-Choice einfach 

LERNPROGRAMM 1 (M-C) 79 - DM 

freie Eingabe für Lerntext, Frage und Antwort, 
Auswertung, Ausdruck, Ideal für Mediziner 
LERNPROGRAMM 2 98,-DM 

wie LP 1 zusätzl “Fill in“ 
SOFTWAREHERSTELLUNG zu günstig Preisen 
H Panier, Softw, Dorfstr 13, 2381 Struxdorf, 
Tel: 04623/1044 


Biete an Hardware 


CPC464 CPCB64 CPC6128 USER! 
Ughtpen mit Programm DM 49,— 
Versand gegen Scheck/Nachnahme 
Info gratis! Fa. Schißlbauer 
Postfach 1171S, 8458 Sulzbach 
Tel.: 0 96 61/65 92 bis 21 Uhr G 


CPC664: F1-X (NEU) 330,-; 

Lit. von Data Becker: 664 / 6128 
Intern. + Maschinensprache 30,-; 
Zeitschr. Schn. PC Int. 5/85-12/87 50,- 
u. versch Sonderhefte 20,-; 

15 3" Disketten 30.- I 
Tel.: 053 06/47 67 


JOYCE PCW 8256 incl. Matrix Dr. 
mit Wordstar 3.0, Multiplan 
dBase II * Handbücher * Disk 
komplett VB 1600,— 
ab 17 Uhr Tel.: 08 21/6642 05 


NLÜ 401 + Kabel 280,- Klaus Gerber 
Herseler Weg 30,5305 Alfter 
Tel.: 022 22/36 36 


Zu verkaufen CPC 464 (Color) 

3“ LW 5,25" LW (40 Track), 

3" Disks Joystick, Software, Zubehör 
VB 1100 DM, Tel.: 021 51/3054 52 


CPC-6128 (grün) + Datenrek. + Joyst. 

+ genüg. Softw., Lekt., Zeitschr. u.s.w. 

+ - 700 DM/13.30 -1630/0 52 61/1 50 22 


Verk. CPC464 Color 400 - DM, DDI-1 
300,- DM zus. 650,- DM. 25 Disk, mit 
Progr. wie EMS, MATHEMAT., BUDGET, 
200 DM, Tel.: 0 62 26/88 25 


Schneider Floppy Controller 
incl. Handbuch (DDI-1) und CP/M 
für 80,- DM zu verkaufen. 
Tel: ab 19 Uhr: 071 93/8831 


Verk. PCI 640 CD/DD 3 Monate alt 
aus berutl. Gründen, U. Heise, 
Tel: 051 37/4597 ab 18 00 Uhr 


JOYCE Plus, zahlr. Disc., SW., Einst. 

+ F-LiL, neuwertig - VB: 2100, 
Tel : 0711/4541 39 od 4 560384 


Resetschalter für alle 
CPC. Kein Programmverlust! 

Ab 49,-DM. Info: P. Wenddorff, 

Am Flasdieck 5,4200 Oberhausen G 


GT65 VHB 120-Tel: 07683/353 


****** Zubehör für PC-1512/1640**“** 
Speichererweiterung 59,- DM 

Co-Prozessor 8087-2 398,-DM 

Zweitlaufwerk (360 KB) 269,-DM 

mit Einbau-Kit 

Preise zzgl. Verpackung u Porto 

anders Zubehör auf Anfrage 

Ing.- Büro M Schiller 

Hauptstr. 2,8044 Unterschleißheim 

Tel.: 089/3 10 64 53 G 


JOYCE 8256 Kpl. 1 J, alt zusätzl. 
orig dBase II, Multiplan, Mica, 
Starmail, Handbücher, div. Liter. 
DM 900,-, Tel.: 0221/3643 56 


Zweitlaufwerk 3“ FD1 Schneider 
Preis 200,-, Tel: 084 58/2013 


114 PC 3’88 
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Akustikkoppler Dataphons 21 d - 2 + 
Termine (prg.: Teleport C Disk) tür 
CPC 664/6128 + RS232 Kabel-Schnittstelle 
+ Tischgestell, Tel.: (0 84 58)20 13 


Stockem Akustikkoppler Set DM 99,-1 
Schneider Int. Heft 3/85 bis 5/86 
50 - DM, Tel.: 0 23 74/1 59 97 


CPC 6128/GT65 799,- DM, Restw. 
Zubeh., Disk., Bücher, Zeitschr., 

Prg. umsonst., Tel.: 0 8141/916 49 


CPC664 Grün + 512K Vortex + ca 
15 Disk + Literatur VB: 1200,-, 
Farbmonitor 464 VB: 200,-, 
Tel.: 02 51/78 66 37 ab 17 Uhr 


ACHTUNG: JOYCE-Drucker zu verkaufen 
Preis: VB. Tel.: 0561/51 38 72 


PCW 8512,2 Lfw.., 2 MB-Prg. u.a. 
FiBu, Text, Fakt., dBase II, Pascal, 

u.u u.Matrix + TR-Drucker, 

13 " breit, + Zubehör, DM 2500,- kmpl., 
Tel-06825/75 87 ab 17 Uhr 


Joyce, 512KB. 1 LW + Bildschirmfilter 
+ Software (40 Disketten!) + 
Literatur VB 900,- DM, 

Tel.:Q 53 07/46 04 


CPC464 CPC664 CPC6128 USER 
Lightpen mit Programm DM49,- 
Versand gegen Scheck/Nachnahme 
Info gratis! Fa. Schißlbauer 
Postfach 1171S, 8458 Sulzbach 
Tel.: 0 96 61/65 92 bis 21 Uhr G 


464 Col. + DD1 + Spiele + Lit. 

DM 1100,- Drucker Citizen LSP120 
DM 350 - Tel.: 0 99 31/32 91 ab 15.45 Uhr 


CPC6128 grün + Vortex F1-X + Word 
Star + Turbo Pascal + Centronics GLP 
+ div., Tel.: 089/1 29 55 41 abends 


CPC464, Grün + DDI-1 + Vortex FI X 
viel Literatur + orig. Softw. (C/D) 
nur 800,-(VB), Tel.: 02161/583131 


CPC664 Monochr. + Drucker NLQ 401 + 
CASS Laufw + div. Progr. u. Disk 
Preis: 1400,- VHB, MO-FR 8-16 Uhr: 
Tel.:0 61 31/12 23 50 


CPS 8256,65 - DM, Tel.:0 23 30/1 34 82 


CPC 2.t Laufwerk 3" 275,51/4" 398 - DM 
Monitorumschalter-SW-Farbe 39,- OM 
Kapazitätsmessung-CPC39,- DM 
Temperaturmessung-CPC 75,- DM 
Stereo-Amp-CPC 99,- DM 
andere Hardwareerweiterungen. Info-Liste 
gegen 2,50 Briefmarken T. Schröder, 
Heckscherstr. 39,2 Hamburg 20 


CPC 664, Farbmonitor, Joystick 
Vortex-SPW 512, T. Pascal, MASM, 
Small-C und weitere Programme viel 
Literatur VB 1400,- DM, 

Tel.: 0711/406- 29 84 
0711/321553 ab 18 Uhr 


NLQ 401-Printer + Traktor: 350,- DM! 
Tel.: 022 02/3 38 58 


Suche Software 


Databox + Spiele f. Joyce gesucht 
Te!.:0 88 61/47 90 


GFA-Vektor Disk, Tel.: 08331/641 38 


Suche für Joyce: MICA, DR-DRAW, 
LOCO-MAIL, MULTIPLAN, BOEING-SIM! 
GRAFPAD III, LIGHTPEN, 0631-2 25 52 


Suche Programm zum Berechnen von 
Ebbe und Flut (Tidekalender) 

P. Paske, Schützenhof 99, 

4470 Meppen, Tel.: 059 31-71 77 


Suche Star Date, Sybex Disc Sorter 
(RSE) mit Handbücher Angebote: 
Kurt Seidl, Seckbacher Landstr. 33, 
6000 Frankfurt 60 


Reisende im Wind 1+2, The Pawn, 
Guild of Thieves, Knight Orc, Airline 
(CPC-Disk), Tel.: 0 52 41/4 84 69 


Wer verk. abgetippte gute Listings 
aus Schneider Intern. (Mir fehlt die 
Zeit) oder andere Spiele (Disk. 3") 
0. Simon, Nienhofstr.1, 

4650 Gelsk.-Buehr 


Suche CNC-Simulationsprogr. 
Drehen + Fräsen für 6128 3" Disk. 
Angebote an Schommer K.-Otto, 
Gasstr.11, 6685 Schiffweiler 


Wir suchen Kontakt 
im Raum Nürnberg, Fürth 
zu anderen Schneider Usern 
zwecks Spielprogramm-, Erfahrungs-, 
und Informationsaustausch, 
Tel.:0911/57 27 88 ab 18 Uhr 


EINSTEIGER sucht gute Programme zu 
guten Preisen! Joyce 8256! F. ROULANOS; 
Benraderstr. 135; 4154 Tönisvorst 1; 
Tel.:0 21 51/79 63 57 


Suche Hardware 


Su. 3" Haufwerk mit Kabel für 
CPC 464, Tel.:(0 41 31)4 52 47 ab 20 Uhr 


Suche CPS 8256, Tel.: 06 71/7 38 28 


Suche Brittania Super Romplus 
Eprom-Karte. Wer brennt mir CONTEX 
ins Eprom?? Tel.:0 92 25/5 83 


Suche Computerschrott!!! 
Egal welcher Schaden!!! 
083 34/1513 Zahle sehr gut!!! 


Suche Zweitfloppy 5 1/4 Zoll f 6128, 
Tel: 04 51/44681 


Suche MP2 Netzteil und Floppy-Laufwerk 
für 464 Tel: 0711/29 2919 
Herr Kratzmann 


Tausch 


Suche AMX-Maus. Biete dafür 
dk Tronics Speech Synth. ROM-Vers. 
(464) + 100,- DM. Tel.; 0 21 01/59 39 66 


Verschiedenes 


Der PC-KLUB für Aufsteiger! 

- 450 Mitgl. auf dem Weg von 
CP/M (alphaTronic PC) zu 
MS-DOS, wer geht mit?!? 

- Klubzeitschrift., Hilfestellg. 
IGen, Jahresbeitrag 35,— 

- Konvertierungsservice Schneider 
CPC/JOYCE - Schneider PC 

- Information anfordern bei 
PC-KLUB/Breite Str.16/53 Bonn 


Gebrauchtcomputer mit Garantie 
Alles rund um den Schneider: 

■ ■ Hardware ■■Software ■■ 

■ ■ Literatur und Zubehör ■ ■ 

■ ■■ zu SUPERPREISEN I! ■■■ 

Katalog anford. (2 DM in Marken) 
EDV-CLOOTS, 5132 Üb.-Palenberg 
Zeisstr. 7, Tel.:0 24 51-4 66 08 

■ ■ ■ Ständiger Ankauf! ■ ■ ■ 


JOYCE - PC, JOYCE - ATARI 
CP/M - PC, CP/M - ATARI 
Info: Bernd Drosi, Schulstr. 67 
6382 Friedrichsdorf 0 61 75/6 04 G 


Wir versenden Fachbücher zum 
Thema Computer. Fordern Sie noch 
heule unseren kostenlosen Katalog '88 an. 
Computer- und Fachbuch-Versand 
Im Viertel 5, D-5409 Dienethal 
Tel.: 0 26 04/1818, 

Ihr Anruf ist uns bis 22.00 Uhr 
willkommen. BTX 026 041816 G 


Kommen Sie als Aussteller!!! 

vom 27. -29.5. nach Saarbrücken 
zu den 5. ELEKTRONIK & 
COMPUTAGEN SAAR, der Verkaufs- und 
Informationsmesse, Info: Computertage, 
Postfach 101260, 

6620 Völklingen G 


Achtung! 

SCHNEIDER PC 1512 USER-CLUB 
Die Anwendervereinigung für alle Besitzer 
eines PC 1512/1640! 

Wir bieten eine monatliche Zeitschrift, 
Public-Domain und eigene Software, 
Hilfestellung bei allen Problemen 
Fordern Sie unser Info an 
(bitte Rückporto bei.) 
und werden auch Sie Mitglied 
Anfragen an: Roll Knorre, 

Postfach 200102,5600 Wuppertal 2 


*** Endlich * Endlich * Endlich 
Aufkleber für 3" Disketten, 
selbstklebend, ablösbar, weißer 
Grund mit Aufdruck in schwarz, rot, blau, 
gelb, grün, Preis incl. MwSt. und Porto 
25 Stück OM 9,50 
50 Stück DM 16,00 
100 Stück DM 26,50 
bei Vorkasse/Verrechnungsscheck 
bei NN-Lieferung zuzügl. 

DM 3,- NN-Gebühren 
Bestellanschrift: 

RECO GmbH, Postfach 901145 
2100 Hamburg 90 G 


Zeischr. Schneider Internat. 
Jahrg. 85/86/87 (gebunden) 
pro Jahrg 30 DM, Tel: 0 66 22/17 48 


KEMPTEN! Suche Kontakt zu CPC-Usern 
im Raum Kempten, Anfänger oder Profi: 
Jörg Buhler, Kaufbeurer Str. 80. S1, 
8960 Kempten 


Clubs 


Der CPC-Userclub ’Butch Hard Guy' braucht 
noch vor allem Tape User, Aber auch Disk 
Freaks sind willkommen, Wir bieten Clubzei¬ 
tung, Pokes, Tips,. 

Kontaktadressen: 

Disk; Tape: 

Berdnik Harald Sadler Stefan 

Kaulbachstr.1 Schulstr. 14 

8115 Ohlstadt 8115 Ohlstadt 

PS Wenn möglich. 0,50 DM Rückporto beilegen!!! 


(C) PC-Computerclub Magic Key 

Hallo (C) PC-User, 

wir möchten euch informieren, daß in 
Zukunft auch PC-User in unserer Mitte 
aktiv sind. Wir treffen uns künftig zwei¬ 
mal im Monat. Nähere Infos bei: 
COMPUTER-CLUB MAGIC KEY 
c/o Michael Hollmann 
Starnberger Str. 46 
2800 Bremen 1 


WANTED!!! 

CPC User Club sucht anderen CPC User 
Club!!! Wir bieten: 

- Clubzeitung (mit Tips, Listings,....) 

- Spiele (zum Tauschen) 

- Anwenderprogramme (z.T. aus ei¬ 
gener Werkstatt!) 

Schreibt an: S.U.C.K., 
Hessenstr. 15 
8912 Kaufering 


Suche Kontakt zu CPC-Usern im Raum 
Sonthofen, Immenstadt, Oberstdorf. 
Schreibt bitte an: Axel Mesek, 
Goethestraße 15a, 8972 Sonthofen, 
Tel.: 083 21/8 53 44 
Eventuell angestrebt: Clubgründung im 
Oberallgäu 


Suche CPC Besitzer im Raum München 
zwecks Erfahrungsaustausch und 
gegenseitigem Besuch. Thorsten Brandt, 
Kreuzeckslr 11,8022 Grünwald 


Wir suchen noch Mitglieder für unseren 
Computerclub Saar - Lor - Lux. Wir 
befassen uns mit den Schneider CPC. 
Weitere Informationen gegen Rückporto 
vom Computerclub Saar - Lor - Lux, 
Friedhofstraße 6, D 6620 Völkingen 7 


Die Computerfreunde Rhein-Ruhr suchen 
noch interessierte Mitglieder! 

Wir bieten an: 

- Clubzeitschrift (Club News) alle zwei 
Monate Clubtreffen 

- Arbeitsgemeinschaften zum Thema 
Assembler/Z 80 
Hardwareerweiterungen 

- Basic-Kurs tür Anfänger etc. 

Jeder CPC-User, der an einer Mitarbeit an 
unserem Club interessiert ist, sollte an Thilo 
Hohgrebe, Märkischestr. 81,5820 Ge¬ 
velsberg schreiben. 


P.D.U.G. * Postlach 1118 
*** 6464 Altenhasslau 

(die Public Domain-User Group) bietet nun auch 
neben einer großen Auswahl an Public Domain 
Software für alle Schneider-Rechner, also den 
CPC's, Joyce und den PC’s, einen Konvertierungs¬ 
service von CP/M 3 Zoll Disketten nach MSDOS 
5,25 Zoll Disketten an Wer selbst programmiert, 
ist dazu aufgefordert, seine eigenen Programme 
mit Quellcode einzusenden um zum Aufbau der 
Softwarebibliothek beizulragen. Interessierte User 
dieser Systeme wenden sich an (bitte zwei 0,80 
DM Briefmarken beilegen): 


3’88 PC 115 





































































f—Händlerverzeichnis 


Berlin 


Düsseldorf 

■ 

Kassel/Vellmar 


Commodore 64/128 
Amiga Joyce 
PC's und AT's 
Schneider CPC 
Kostenlosen Katalog 
anfordernl 


Ladengeschäftszeiten Mo-Fr 10-18 Uhr Sa 10-13 Uhr 


Hard- u. Software 





’mükra 

W Müller und J Kramke GbR 

DATEN TECHNIK 


Schöneberger Straße 5 • 1000 Berlin 42 Tel. 030-75291 50 



Berlins größtes 
Electronic-Kaufhaus 



Stresemannstr.95 
1000 Berlin 61 
® (030) 261041 



Bonn 


* ADIO-FERNSE 
HIFI-VIDEO 






ittersdorfer Straße 206Telefon (02 28) 36 40 


29 


Castrop-Rauxel 


EtC GUTE IDEE N ACH OEM AfC EBEN 

Schuster Electronic 


. VICHT» COMBUtl* 


C _ Schneider 

Vertrags handier 

fc Commodore 

Uerliagswerkstalt 



Obere Müntrtwslr.33 4620 Castrop-Rauxel 02305)3770 



REPARATUREN PREISWERT UND SCHNELL 


G^Schneider 

«wf COMPUTER-SERVICE 

4620 Castrop-Rauxel, Bahnhofsfr. 84-86, Tel. 02305/3747 u. 384« 


Schneider 

rnmoi irrn nn nririN 

_ LUIII UILK UiriDlUII 

Beratung 
Vertrieb 
Service 

BÜRO-ORGANISATION OATENTECHNIK Vermebsgesellschall mbH 
4000 Düsseldorf 1 Friedenslraße 13 Tel 0211/308071 




B 

Computer und Software 
Schneider-Vertragshändler 

COMPUTER 


a 

Ahnataler Computerladen 

3501 Ahnatal-Weimar 
Wilhelmsthaler Str. 26 b 

Tel. (0 5609) 2856 


Hamburg 


Basel 


w\\\\\\\\\\\\\\\\> 

COMPUTER-STUDIO 

BASEL 

G^Schneider 

■Sr CO fl PUTER Division 



Löhne/Ostwestfalen 


flljl Schneider Vertrags handlet t Servicecenter 
I Hard- & Software von A-Z lür Ostwesttaten 

fl V° FirtZ IIEB1EIE» 

j-i ‘Coniputer*HiFi‘Video*TV* 

^ alles föf Schneider vom 464 - Joyce 

M iMptfcaMrt * IMar Kr. M • M72 Ulae I • Tal. Nflt/ltu 


Lüchow 


c o Schneider 


C* 


AMAR1 


Computer-Shop 

DrawehnerStr 15 

3130 Lüchow Tel. (0 58 41)54 99 

Hard- und Software 

Zubehör • Literatur 

Versandkatalog anfordem. 

Bitte Computertyp angeben. 


PC 1512 


RenerstreSe 2. Nah» Neuweilerplau, 4054 Basel Videotea 
Telefon 10611 391414 

v\\\\\\\\\\\\\\\\ 


C Schneider 

COMPUTER DlVISIOn 

Vertragehflndler 

Büro Knüppel & Co. 

Computer und Büromaschinen 
Riehenring 81 (MUBA) 

4058 Basel 
Telefon (061)261262 


Rüsselsheim 


A ATARI “»Schneider C S 

Commodore 

Computertechnik Dipl.-Ing. Noudorth 

Frankfurter Sir. 23 6090 Rüssekheim lei: (06142) 6 84 55 T> 4182 982 compt d 


Nürnberg 


Hochsltalie 11 
8500 Nürnberg 80 
Tel 0911/28 90 28 


» Schneider 

conpung Division 


Wir führen 2u den original SCHNEIDER-Produkten Software. Bücher und 
ZubehBr vereclaeAner Firmen wie DATA BECKER, VORTEX CUMANA 
ISS, HUSHWARE. MARKT & TECHNIK, SVBEX VOGEL-Vedag usw ! 



Eintragungen 
Im Händlerverzeichnis, 
nach Städten geordnet, 
kosten Je mm Höhe 6, - DM bei 
einer Spaltenbreite von 58 mm. 
Einträge möglich 
mindestens 
6 x Innerhalb eines 
Insertionsjahres. 

Nähere Informationen: 

Wolfgang Brill 
Telefon (05651) 8702 


Anzeigenschluß für die 
Ausgabe 5/88 
von 

PC Schneider International 
ist der 24.3.88 
Erscheinungstermin 
ist der 
27.4.88 
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Sesam öffne dich! 

BCi DisAsm erschließt jedes Programm! 



Wandelt dies 


in diese Form um! 

> 

und kann nach Modifizierung oder 
Änderung durch einen Editor mit gän¬ 
gigen Assemblern oder Debuggern 
wieder assembliert werden. 

BCi DisAsm 

Es gibt kaum einen, der ihm 
das Wasser reichen kann! 

Auch Experten kennen nicht immer die Lösung, aber 
sie wissen, wo sie suchen müssen. 

BCi DisAsm hilft JEDEM, die verwirrenden und 
frustrierenden Software-Puzzle, welche sich beim 
Umgang mit dem Computer ergeben, zu lösen Und 
zwar schneller als mit jedem anderen Produkt, das 
Sie erwerben können, egal welche Preisklasse Sie 
betrachten. 

Mit dem BCi DisAsm erwerben Sie Know-How, das 
Sie sonst Jahre an Erfahrung kosten würde. Versu¬ 
chen Sie nicht, das Rad neu zu erfinden! 

BCi DisAsm - Der intelligente Disassembler 

BCi DisAsm ist ein intelligenter, selbsttätig dokumen¬ 
tierender MS-DOS Disassembler. Die ausgefeilten 
Routinen im BCi DisAsm analysieren in kürzester Zeit 
selbst komplexen und umfangreichen Programmcode 
und zeigen dabei potentielle Problempunkte auf. 

BCi DisAsm - Das Lernmittel 

Sie brauchen kein Spezialist in Assembler- 
Programmierung zu sein. BCi DisAsm produziert aus 
jedem beliebigen Programm ihres IBM-kompatiblen 
Computers ein gut dokumentiertes, leicht verständ¬ 
liches Assemblerlisting. 

BCi DisAsm - Einfach in der Handhabung 

BCi DisAsm kann sowohl über Parameter von der 
DOS-Kommandozeile aus als auch interaktiv über 
Menues gesteuert werden. Die Menuestruktur ist 
Lotus-kompatibel, selbstverständlich in Deutsch. Es 
-esteht keine Notwendigkeit, neue Befehle zu lernen 
3der ständig im Handbuch nachzuschlagen. BCi 
DisAsm ist unmittelbar anwendbar! 

Minimale Systemanforderungen 

256 kB RAM, 8088/8086/80186/80286 oder 80386 
CPU, 

MS-DOS oder PC-DOS Version 2.0 oder größer 


D>DE3UG HALLO COM 
-D100 160 
1CBO:OlOO 
1C80:0110 
1CB0:0120 
1CB0:0130 
1CB0:0140 
1C30:0150 
1080:0160 


EB 43 90 48 61 6C 6C 6F-20 46 72 65 75 6E 64 65 
21 24 00 OA 56 69 65 60-20 45 72 66 6F 6C 67 20 
60 69 74 20 42 43 49 2C-44 69 73 41 73 60 2F 69 
38 36 2E 24 00 OA 47 72-81 El 65 20 76 6F 6E 20 
42 43 49 2= 24 BA 03 01-B4 09 CD 21 BA 12 01 B4 
09 CO 21 BA 34 01 34 09-CD 21 CD 20 96 B9 89 10 


. 0 .Hallo 
!$..Viel Erfolg 
mit BCI DisAsm/ 
86 $ Gr .e von 
BCI $ ! • . 


de 


• 

1 

1 

1 

BCI 01sAsm/i86 

CROSSREFERENZ 

Version 1.0 - HALLO 

XRF 

Seite 1 

• • 

1 


1 

00103h 



145 




• 

1 

00112h 



14C 



• • 


1 

00134h 



153 



• 


1 

BIOS-TERM norm:20h 

15 A 



1 

• 


DOSl-Dsp Str 


14A 151 158 



• 


1 

H00145 



100 



1 

• 

1 

1 

1 

ANZAHL 

BEGRIFFE 

AUF DER CROSSREFERENZLISTE: 6-4 



1 

: • 


1 

1 


NAME: 


HALLO.COM 




i 




DATEILAENGE: 

0005Ch - 92d 







START 

(CS:IP): 

00100h 








CODE ENDE: 

0015 Ch 





• 



CODE ANFANG: 

00100h 




; • 


1 


DATUM 


Tue Dec 0 

07:14:28 1987 



i 


1 

CODE 

SEGMENT 

BYTE PUBLIC 

CODE' 



1 A 

• 

l 

ASSUME 

CS:CODE 

DS:CODE,ES:NOTHING.SS:NOTHING 





1 

P00100 

PROC 





1 

• 

1 



ORG 

0100h 




: • 


1 

1 

H00100 

JMP 

Short H00145 


; ooioo 

E843 _C 

• 

i 

• 

1 



NOP 



;00102 

90 _ 

: • 


1 



DB 

Hallo Freunde!!'' 

;0D1C3 

4Ö616C6C6F2046 

i 

• 




DB 

ODh 


,-00112 


: • 





DB 

OAh 


100113 







DB 

-Viel Erfolg 

mit BCI DlsAsm/186 $ 

;00114 

5669656C204572 






DB 

ODh 


;00134 



• 




DB 

OAh 


;00135 


. • 


1 



DB 

Gr“ 


;00136 

4 7 72 

i 


1 



DB 

81h 


; 00138 


i 


1 



DB 

OElh 


100139 


' m 





DB 

e von SCI.$ 


; 0013A 

6520766F6E2042 



1 

M00145 

MOV 

OX.0103h 


;00145 

BA0301 

• 

• 




MOV 

AH.09h 


100148 

B409 

: • 





INT 

21h 

,l-0%p Str 

;0014A 

CD21 



1 



MOV 

DX ,0112h 


;0014C 

BA1201 

i 


1 



MOV 

AM,09h 


:0C14F 

B409 

1 m 

9 

1 



INT 

21h 

. 1-Dsd Str 

100151 

C021 



1 



MOV 

DX.0134h 


;00153 

BA3401 4 






MOV 

AM,09h 


100156 

B409 


9 




INT 

21h 

; l-Dap Str 

;00158 

C02 1 

: • 


1 



INT 

20h 

,B-TERM_norm 20h 

iOOlSA 

C020 

i 

• 

1 

1 

P00100 

ENOP 





: • 


1 

CODE 

ENDS 





i 

• 

I 

1 

1 



ENO 

H00100 




; • 

i 


l 








i 


BCi DisAsm wird ihnen bei den folgenden Schritten helfen: 


1. Lernen Sie Assembler- 
Programmierung, wenn Sie möchten. 

2. Entdecken Sie, warum Programm 
XYZ auf ihrem Rechner nicht läuft 
und tun Sie etwas dagegen. 

3. Ändern oder entfernen Sie Pro¬ 
grammteile. 

4. Sichern Sie sich gegen destruktive 
Programme ab. Finden Sie einen 
"Virus" und entfernen Sie ihn. 


5. Integrieren Sie Code aus compilierten 
Programmen in eigene Anwen¬ 
dungen. 

6. Erhöhen Sie die Kompatibilität Ihrer 
Software. 

7. Passen Sie Software an verschiedene 
MS-DOS-Versionen an. 


® 1987 BCi, West Germany und USA 
Lotus ist eingetragenes Warenzeichen der Lotus Corp. 
MS-DOS ist eingetragenes Warenzeichen der Micro¬ 
soft Corp 

BCi DisAsm kostet incl. einem sehr aus¬ 
führlichen deutschen Handbuch (mehr als 

100 Seiten) nur , „ „„ 

' (Best.-Nr. 227) 

199,- DM* 

* unverbindliche Preisempfehlung 


Bestellen Sie noch heute mittels der entsprechenden Postkarte bei: 




Software 


Postfach 250, 3440 Eschwege, Tel. 05651/8702 

Händleranfragen willkommen 




























I Vorschau 


69 J-N.Nicz«iski 


Aktien : Einzelne Files editieren 



IIIEL3 .BIN 

IIIEL3 .BDI 

»USIHIS .JAB 

DIM 

.BAS 

DUSTBDt .BAS 

KOTSP2 .IMF 

B0HBSP2 .1X1 

»LABE 

.BAS 

BONUSP21.COM 

E0NUSP2 .COM 

EON85P2 .COM 

EOMUSPRG.BIN 

I-GI28 

.HIN 

HM 

•BIM 

I-6S4 

.BIM 

»8SIBIN .Gfifl 

DUSIBIN .SN» 

A 

.BAS 

MSI 

.BAS 

PROC 

.INF 

FBOIEC! .INF 

FRÖIECI6.BAS 

BONUSPRC.IXF 

FK0TECI4.BAS 

DUSTBIN .PRC 

DUSTBIN .SPR 

MSI .INF 

PROC .BAS 

RELOC 

.BAS 

ZAHL 

JAS 

CPCDAIAB.BAS 

»LABEL .BAX 

«C 

.BAS« 






OPIIONIN: R = File(s) retten N = Fileiune(n) andern 

- - U = User des/der Files ändern P = File(s) als ‘nur lesbar' definieren 

V r File(s) »erstecken F = Filets) löschbar nachen 

S r File(s) sichtbar nachen E = Endeineues »irectorj abspeichern 

L = File(s) löschen H = ein/nehrere Filets) bearbeiten 



»PC International 
erhalten Sie ab 
30. März bei Ihrem 
Zeitschriftenhändler 


Der Directory-Boss erlaubt unkomplizierte Handhabung von Disketten- 
Files. 


Tips & Tricks: 

In der nächsten Ausgabe erwartet Sie 
eine wahre Fundgrube an superstarken 
Tips. Neben einem Datagenerator für 
den PAGE-Editor, einem Digital¬ 
wecker und unserem TRON-Projekt 
finden Sie weitere nützliche Tips für 
Ihren CPC. 

Lassen Sie sich überraschen. 


Hardware: 


Digitalisierte Bilder per Computer wei¬ 
terverarbeiten — mit dem ROMBO- 
Digitizer für den CPC kein Problem. 
Die Stärken und Schwächen dieser 
vielversprechenden Erweiterung er¬ 
fahren Sie in einem ausführlichen Test¬ 
bericht.... 



\/c lu um in jedem CPC st et. kl ein ZtiU Wir be¬ 
suchten die Herstellerfirma Zilog . 


Berichte: 

Zilog 

— der Veteran unter den Prozessor- 
Herstellern hat mit dem Z-80 eine CPU 
geschaffen, die auch heute noch in vie¬ 
len Computern Verwendung findet. 
Wir haben uns einmal bei Zilog umge- 
schen und berichten aktuell über Ent¬ 
wicklung und neue Technologien. 


Amstrad in Deutschland 
- wir hatten Gelegenheit, uns mit den 
Verantwortlichen von Amstrad 
Deutschland zu unterhalten. In der 
kommenden Ausgabe berichten wir ak¬ 
tuell über Pläne und Zukunftsaussich¬ 
ten . 



Spielprogramme für Joyce — das Angebot im 
Überblick .... 


Spiele spezial 

— aufgrund der starken Nachfrage ha¬ 
ben wir das Spieleangebot für Joyce 
einmal genau unter die Lupe genom¬ 
men und zeigen Ihnen das Interessante¬ 
ste im Überblick. 


Joyce: 

DIN A4-Hardcopy 

— lang erwartet, endlich fertig! Die er¬ 
ste Hardcopy-Routine für Joyce im 
DIN A4-Format wird auch Sie über¬ 
zeugen. 


PC: 


Adressverwaltung in BASIC2- selbst 
gemacht. Im nächsten Teil bekommen 
Sie weitere nützliche Routinen an die 
Hand 


Die Inserenten 


Arnor.47 

Büro f. Softwareentwicklung.45 

C G-Computerstore.66 

CMZ-Verlag.75 

Computershop.8 

CSV-Riegert.7 

Dobbertin.21 


DMV.31,35,43,51,55,79,89, 

.91,107,109,117,120 

EDV-Buchversand Schluseneck..85 


Göddecker.75 

G + L electronic.93 

Hashagen.7 

Kopisch.6 

Kotulla.21 

Krebs-Elektronik.45 

Merz.80 

xMükra.11 

PC-Technik.93 

PR8 Softwaredienst.2 

Prosoft.25 

Schneider Data.41 

Schuster.60,61 

SoftMaker.119 

Softwarestübchen.33 

SPi.68 

Strauß-Elektronik.85 

Tornado.9 

Unikat.8 

Vortex.71,73 

Van der Zalm.80 

Weeske.14,15 

Werder.6 
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Preisbrecher bei derTextverarbeitung! 

Wollen Sie wirklich 400 Mark für ein Textprogramm auf Ihrem Schneider-PC, IBM-PC oder Kom¬ 
patiblen ausgeben? Schluß mit diesen überhöhten Preisen! Endlich eine Textverarbeitung für den 
PC, die alle Preis- und Leistungsbarrieren bricht: 

TextMaker 


Für Profis und Einsteiger gleichermaßen. TextMaker paßt sich Ihrem Wissensstand an. Bevorzugen Sie Pulldown- 
Menüs zur Texteingabe oder ziehen Sie Funktionstasten vor? Oder arbeiten Sie lieber mit einem WordStar-kompatiblen 
Befehlssatz?TextMaker unterstützt alle diese Editiermethoden. 


Citmt Block Sucher PIKU BrwJwo fffstw Optt< 


=i«*axi= 


lit* l=Zeile l=Spaltc 


Ifxtwoariwittf« beiahlbar gsnadit! 


Keine Sfiarasgabs. Keine Amlorwreicn. Sondern volle Leistung ni eine« Svewr« 

j» Pu- lYofi» und Eimtel» sleidwwlen. lextlöker «».sich Ihren 
ft Einstiger nlölt inj bietet Oerrcöi alles, uas sic#i Profis »redw> 

KXMHIenuS .nr Ir»t*ing4» odr. 

«i Uord&tar krratiblen (WetiK 


Neu! Version 1.1 

Jetzt auch Unterstützung der Hercules-Karte. 

Ab sofort Steuerung auch mit der Maus und neue Befehle. 


Einige der Vorzüge von TextMaker: 


• NeunTextfenster • 

• Textgröße nur durch RAM begrenzt • 

• Integrierter Druckerspooler • 

• 26 Tastaturmakros für Texte und Befehle • 

• Rechnen im Text mit 26 Variablen • 

• Adresscnverwaltung und Serienbrieffunktion • 

• Phonetisches Suchen: Mayer? Meier? Maier? • 

• Die UNDO-Taste rettet bis zu 32000 Zeilen • 

• Layout auf dem Bildschirm zeigen • 


Drucken auf Bildschirm: kursiv, fett, unterstrichen ... 
Integrierter Dateimanager 
Zwischendurch DOS-Befehle eingeben 
Einblendbare ASCII-Tabelle 

Stichwortverzeichnisse, Inhaltsverzeichnisse und Fußnoten 
AutomatischeTextsicherung in beliebigen Zeitabständen 
Viele Druckertreiber 

Für IBM-PC und Kompatible mit mindestens 256 KByte RAM 
Für Farbgrafik, Monochrom, Hercules, EGA-Autoswitch 


TextMaker erhalten Sie direkt bei SoftMaker und zum Beispiel bei folgenden Fachhändlern: 


ESCHCOMP-System 
Kaltenäcker3 
8391 Perlesreut 
© (08555) 1390 


Radio Fritz Obermeier 
Bünder Straße 20 
4972 Löhnei 
©(05732)3246 


BIO-SOFT 
Ursinstraße 6 
8951 Ronsberg 
©(08306)590 


Unverbindliche Preisempfehlung DM 148,- bei Bezug über Ihren 
Händler. Bei Versand DM 158,- inkl. Porto und Verpackung. 
Lieferung aufVerrechnungsscheck oder per Nachnahme. 


nur DM 



SoftMaker 


Grabbestraße 9 
8500 Nürnberg 90 
Telefon (0911) 303333 


Anfragen von Händlern 
stets willkommen! 


Bitte Coupon ausfüllen, ausschneiden und an SoftMaker schicken. 


□ Bitte schicken Sie mir erst 

Anschrift: 

einmal kostenlos Informationen. 


□ Senden Sie mir eine Demodiskette. 


Einen 10-Mark-Schein lege ich bei. 


□ TextMaker ist genau, was ich suche! 

Unterschrift: 

Schicken Sie mir ein Exemplar! 













SPECIAL OFFFPs! 

für CPC 464-664-6128, nur auf 3“- Disketten 

Original CPC-Software im Paket 
zu stark herabgesetzten Preisen 
- nur solange Vorrat reicht - 



m 69,-DM 


COPY-STAR II 

ist die ideale Befehlserweite¬ 
rung für Druckerbesitzer, 
denn es stellt für alle gängi¬ 
gen Drucker Hardcopyfunk¬ 
tionen in verschiedenen 
Größen zur Verfügung. So¬ 
gar Farbbilder lassen sich 
schattiertausgeben COPY- 
STAR II können Sie leicht in 
eigene Programme ein¬ 
binden. 


mR 
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COMPOSER-STAR (664/6128) 

Ein Musikprogramm für alle Musikfans 
Mit COMPOSER-STAR können Sie komplette Musikstücke 
oder nur ein paar Taktfolgen auf einfachste Weise erstellen! 
Natürlich stehen Ihnen auch eine Menge Korrekturhilfen zur 
Verfügung, um Ihrem Stück den letzten Schliff zu geben Sie 
können auch mehrere Stücke verbinden, transponieren, die 
Tonhüllkurven und die Lautstärke verändern, den Rauschge¬ 
nerator benutzen, Notenblätter drucken ... Das Programm ist 
sehr einfach zu bedienen; das heiligende Handbuch gibt auch 
dem Anfänger einen Einblick in die bislang fremde Welt der 
Musik Das wichtigste jedoch ist, dass Sie Ihre Werke in ein 
Basicprogramm umwandeln können, um es in eigenen Pro- 
g-ammen zu verwenden. 
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MATHE-STAR 

Vom Lehrer für Schüler 

• lin Gleichungssysteme 

• Gleichungen 4 Grades 

• Bruchrechnen 

• Primfaktorenzerlegung 

• Polynome 

• Kurvendiskussion 

• Integralrechnung 

• Vektorrechnung 

• Matrixrechnung 
etc. 


Beispielgrafik STATISTIC-STAR 


STATISTIC-STAR 

Eine Grafik sagt mehr als 1000 Zahlen 

Ein professionelles Grafik- und Statistic- 
programm zum Auswerten von Daten aller 
An (Schule Studium. Beruf, Hobby, Haus¬ 
halt ) 

• Limen-, Balken- und Tortengrafik 

• Betiteln von Grafiken 

• 400 Daten direkt im Speicher 

• Umfangreiche Ediüerfunktionen 

• Umfangreiche stat steche Berechnungen 

• Hardcop/unk: cn jvm 




STAR-MON 

Das Entwicklungssystem 
für Profis 

• Assembler 

• Editor 

• Disassembler 

• Monitor 

• vier Breakpoints 

• Trace-Funktion 

• Bankswitch 

• Memory Dump 

• Diskettenmonitor 

• u.v.m. 


CREATOR-STAR 

Ein THckfilmdesigner für alle 

Hobbyregisseure auf dem CPC! 

• Sprite-Designer 

• Laufschrift 

• Utilities 

• Kulissendesigner 

• Sprites mit 4 Unter¬ 
positionen 

• Verbinden von Sprites 

• Kulissen auch überein- 
andergelegt 

• Eigene Programmiersprache 
mit Editor und Compiler 


DISKSORT-STAR 

Leistungsstarke Diskettenver¬ 
waltung die keinem CPC- 
Benutzer fehlen sollte 
DISKSORT-STAR verwaltet, 
archiviert, katalogisiert, 
druckt, Ihre Disketten- 
sammiung auf einfachste 
Weise Neben der reinen Dis¬ 
kettenverwaltung ist unter an¬ 
derem noch ein kompletter 
Diskettenmanager enthalten. 
Auch in punkto Bedienungs¬ 
komfort ist DISKSORT-STAR 
kaum zu schlagen. 


DESIGNER-STAR 

Grafikprogramm, mit dem 
man Bildschirmgrafiken 
komfortabel erstellen kann. 
Hilfsmenü auf Tastendruck 
- kein Joystick oder Maus 
notwendig. 



9 Spiele für Ihren CPC auf 3“ Disketten 

1) Stan und der Zauberstab - Ein deutsches Grafikadventure besonderer Art 

2) Pyramide - Eine Mischung aus Textadventure und Actionspiel 

3) Puzzle - Bringen Sie ein durcheinandergefalienes Bild wieder in Ordnung 

4) Black Jack 5) Orion 6) Labyrinth 7) Memory 8) Zick-Zack 9)Slalom 


Bitte benutzen Sie die Bestellkarte! 


SPECIAL OFFERS sind nur erhältlich bei: DMV Verlag * Postfach 250 * 3440 Eschwege 
















































